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sygnału, żebyście go żałowali, więc uznaliśmy, że zwana na a to miejsce nową rubrykę. Sprawdźcie za miesiąc. 


EN 2 


PRYWATNA 


am w PLAYU prywatną misję, że- 
NA by pisać dla Was o wszystkich 

ważnych rzeczach związanych 
z grami jako pierwszy. To moja misja, ale 
w związku z tym, że PLAY aktualnie też jest 
mój, misję ma cały magazyn. I nie spocznę, 
dopóki nie będziemy w tym najlepsi. A jak 
już będziemy, to i tak nie spocznę, tylko wy- 
myślę sobie kolejną zajawkę. 
Choć jak tak patrzę, to wygląda na to, że już 
niedługo będę musiał zacząć nad nią praco- 
wać. Sami zobaczcie. Czytaliście gdzieś 
wcześniej taki materiał o F.E.A.R-ze? 


GAGE TIBŚŹGI 


Battlefield 2: Special Forces 
Conflict: Global Terror 
Hammer 6. Sickle 

Hitman: Blood Money 

Lord of the Rings: Battle for 
Middle-Earcth Il 

| NBA Live 06 


Supreme Commander 
Tajny raport 

TimeShift 

Titan Quest 

Vivisector: Beast Inside 
W celowniku Alexa 

W tym miesiącu 


Mała czarna — seksafera z GTA San Andreas 
w roli głównej, czyli dlaczego zablokowana 
opcja staje się szatanem Ameryki i Australii. 
Autorska opowieść o modzie, który 
wstrząsnął światem 

Uwertura Bolleści, czyli opowieść o nadmiernie 
uzdolnionym Niemcu, przez którego Ed Wood, 
najgorszy reżyser w historii kina, może się 
czuć zagrożony. Plus zdjęcia, cytaty, opinie 

i masa ironii 


Marc Ecko's Getting Up: 
Contents Under Pressure 
The Suffering: Ties That Bind 


A AWIZEKA 


Napisany z absolutnie grywalnej, singlowej, 
prawie skończonej wersji? Z takimi scree- 
nami? W takim stylu? Nie sądzę. 

A czy czytaliście gdzieś takie wrażenia z gry 
w następcę tronu legendarnych strzelanin, 
Quake'a 4? A z najlepszych nowych gier ko- 
miksowych? Nie sądzę. A czy o Uwe Bollu 
ktoś tak gdzieś indziej napisał jak nasz 
mistrz ironii [rgb]? 

Nie, nie i nie. I obiecuję, że zrobimy jeszcze 
więcej, żebyście za każdym razem byli pew- 
ni, że takie rzeczy znajdziecie tylko 
w PLAYU. Tak jak teraz. [sweter] 


Quake 4 

Tony Hawk's American Wasteland 
Total Overdose 

Ultimate Spider-Man 

X-Men Legends Il: Rise of Apocalypse 


Big Mutha Truckers 2: Truck Me Harder ... 
Dead to Rights II 

Delta Force Xtreme 

Dungeon Lords 


Madagaskar 
Supreme Ruler 2010 
T-72: Bałkany w ogniu 
Tribes: Zemsta 

Na marginesie 
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Drugi obieg i Strefa PL 


Grand Theft Auto: San Andreas to temat, 

na który każdy ma coś do powiedzenia. 
Zazwyczaj jest to pytanie. Nie, nie 

wyjaśniamy, jak włączyć efekty! .......... 54 


Earth 2160 

Pariah 

RollerCoaster Tycoon 3: Soaked 
Soldner: Secret Wars 

Stolen 

Supreme Ruler 2010 

Tribes: Zemsta 


Strachy na lachy, czyli o nowych konsolach ... 


Do wygrania 30 gier 
Codename: Panzers - Faza druga 
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MASZ TELEFON? 


NAJLEPSZE GRY 
JAVA NA TWÓJ TELEFON 
ZNAJDZIESZ NA 


NIEJ 


| JUŻ GRANE 


| WE Q WapsSter 


REKLAMA » REKLAMA e REKLAMA 


e REKLAMA e REKLAMA » REKLAMA © 
* REKLAMA e REKLAMA » REKLAMA 


BIEKCTYWI 
ZNBIEKLANNIE 


o, wylała się rockstarowcom 

kawka na spodnie. Hot Coffee, 
mod do San Andreas uaktywniający 
ukrytą seksualną minigrę, wywołał 
burzę. Kawkę wyłączono, by gra nie 
dostała w USA kategorii Adults Only 
zsyłającej ją do getta dla Bardzo Nie- 
dobrych Rzeczy, których sprzedaży 
odmawia część wielkich sieci. Po pe- 
rypetiach opisanych w Trendach kla- 
syfikująca gry ESRB wlepiła grze AO, 
wyraziła oburzenie i zagroziła kara- 
mi, choć to organizacja wydawców. 
Czemu tak gwałtownie? By swych 
porządków nie zaprowadzili politycy 
chcący państwowej kontroli nad do- 
puszczaniem do sprzedaży gier: „My 
ich już sami zbijemy, tylko nie wjeż- 
dżajcie tu czołgami". 
Ale czołgi podjeżdżają. Amerykańska 
Federalna Komisja Handlu bada, czy 
reklam GTA SA nie tworzono z myślą 
o za młodych osobach i czy prezen- 
tują błędnie treść gry. Pewna kobie- 
ta pozywa wydawcę, bo kupiła 
wnuczkowi grę kategorii M, a tu 
seks, kłamstwa i Adults Only. Ma to 
być pozew typu class action, więc je- 
śli się babci uda, inni będą mogli żą- 
dać odszkodowań na mocy prece- 
densu. Myślę, że Rockstar i Take Two 
nieźle się teraz pocą. 
To Stany. Australia zarządziła wyco- 
fanie gry ze sprzedaży. Anglia nic 
nie zmienia, wystarcza im, że mini- 
gra jest ukryta. Unijna organizacja 
PEGI milczy. A sama kawka? Moim 
zdaniem to słaba lura, która mocy 
nabrała na politycznych salonach. 


s it, she's inviting you in for coffee! Gird your loins 


for love... 


Chińczyków wcięło na dobre 


arhammer Fantasy Battle. Są nieumarli, wysokie elfy, hordy chaosu i zmiana interfejsu (www.zodiak-productions.com 


TIMESNKIFT 


esienią autorzy Willa 

Rocka dadzą nam poba- 
wić się czasem. Ale tylko cza- 
sem, żeby futurystyczna strze- 
lanina nie była zbyt łatwa. 
Za to temporalne manipulacje 
mają być bardziej wgryzione 
w akcję i rozwiązywanie proble- 
mów. Zatrzymamy czas po wybu- 
chu i wskoczymy na wyrzucone 


w powietrze przedmioty. Podbiegnie- 
my do wroga, wyrwiemy mu broń 
i zastrzelimy, a tego, który wysadził 
chroniony przez nas obiekt, po- 
wstrzymamy, cofając się i już go nie 
chybiając. Zwolnimy bieg wypadków, 
by ubiec przeciwnika, zanim sam za- 
bawi się czasem i skoczy gdzie in- 
dziej. Przybliżymy efekt naszego dzia- 
łania, przewijając czas w przód, jeśli 


] 


wystarczy regenerującej się powoli 
energii w kombinezonie. 

Sam kombinezon dostaniemy do 
oblatania w 2025 roku od naukow- 
ców chcących nas wysłać sto lat 
wstecz z zadaniem delikatnego po- 
brania próbek. Jednak w wyniku na- 
głego ataku sprawy mocno się 
skomplikują i po powrocie z prze- 
szłości zastaniemy zupełnie inną, 
koszmarną teraźniejszość. 

Naszym zadaniem będzie odkręce- 
nie tego stanu za pomocą standar- 
dowego, ale gracko zaprojektowa- 
nego zestawu broni. Otoczenie ma 
pasować do naszych futurystycz- 
nych pukawek, a cięższa broń bę- 
dzie dosłownie roznosiła przeciwni- 
ków na kawałki, co docenimy, oglą- 
dając wszystko w majestatycznym 
zwolnieniu. Zapowiada się ciekawie. 


Nastolatki piracą najwięcej 


z marzeniami o trójce: ludzie zostali przeniesieni do głównej kwatery, by uczestniczyć w „nowym projekcie”. 


CONFLIGT: GLOBAL TERROR IB rowe pierwszych części serii, Con- 


flict: Desert Storm, wracają w świeższych 
realiach i oprawie. Międzynarodowa siatka terro- 
rystyczna ma wtyczkę w oddziale. Bradley, Jo- 
nes, Connors i Foley będą zdradzeni i wciągnięci 
»„ w pułapkę, a jeden z nich zaginie. 

Będziemy dowodzić za pomocą nowego Sys- 
temu rozkazów. Twórcy robią nowy silnik, do- 
dają detali i ulepszają fizykę szmacianej lalki. 
Inteligentni wrogowie mają skakać przez ba- 
riery, wchodzić oknami, szukać osłony i wycofy- 
wać się, gdy będą ranni. Ponoć mają też nie 
wybiegać z jednego miejsca wprost pod naszą 
lufę. Częściej poszukamy osłon terenowych, 
bo poziomy rozrosną się do otwartych 
przestrzeni z kilkoma drogami do celu. 
Będzie wychylanie lufy zza osłony i łatwiej- 
sze rzucanie granatów. W sieci zagramy ja- 
ko czteroosobowy oddział. Ma być dużo le- 
piej niż w poprzednio wydanej części Conflict: 
Vietnam. Światowa premiera we wrześniu. 


THE LORD OF THE RINGS 
BATTLE FOR 
MIDDLE-EARTH Il 


VV szystko wskazuje na 
to, że ta nowa gra 
strategiczna firmy Electronic 
Arts będzie się oczywiście roz- 
grywać w świecie Śródziemia, 
ale niewiele zobaczymy w niej 
scen i postaci znanych z filmo- 
wego superprzeboju. Świadczy 
o tym chociażby reklamujące 
tę strategię czasu rzeczywiste- 
go hasło: Śródziemie, jakiego 
dotąd nie znaliście. 

Tym razem bowiem producent 
zapewnił sobie licencję nie tylko 
filmową, ale również książkową 
i obiecuję grę głębszą, bardziej 


rozbudowaną, bogatszą.. Jak 
zwykle. Rzecz jasna ponownie 
będziemy brać udział w wielkich 
bitwach. Takich, które oglądali- 
śmy w filmie (czyżby powtórka 
z pierwszej części gry?), i ta- 
kich, o których nie słyszeli ani 
Bilbo Baggins, ani Frodo. 

Dzięki książkowej licencji skieru- 
jemy do boju armie elfów i kra- 
snoludów, ale także bohaterów 
oraz potwory, których próżno 
szukać w filmie. Spotkamy no- 
we rasy i poznamy nowe miej- 
sca. Nie wiadomo tylko, kiedy 
gra trafi na nasze komputery. 


RAPORT 


- Szpiegując strony oierujące 
pracę dla branżowców, agent 
zobaczył ogłoszenia o pracy 
przy Call of Duty 3. Po 
krótkim czasie news zszedł, 
ale co wiadomo, to wiadomo. 


- Kolejna plotka z polskich 
sier, tym razem bardzo 
wysokich, bo dotyczy nowej 
gry z serii Skoki 
narciarskie. W tym roku robi 
ją iietropolis Soitware, 
twórcy skradanek Gorky Zero 
i Gorky 02. Ci, którzy 
widzieli grę, mówią: śliczna. 


Targowisko wirtualności 


najmniej interesującyc| 
zapowiadanych gier 


NHL Eastside 
Hockey 
Manager 2005 


95 procent graczy nie 


ma zielonego pojęcia, 
jaka w hokeju jest 
taktyka. Aha, zlać 
najlepszego przeciwnika. 


World Series 
of Poker 
- Oczywiście tylko 
do momentu ukazania 
się w internecie 
nieoficjalnej łatki 
Hot Tea, o której 
twórcy nic nie wiedzą. 


Madden NFL 06 
Nowy system 
kontroli 
quarterbacka. Jakieś 

sześć kopii tej gry 
rozchodzi się co roku 
w Polsce na terenie 
konsulatów USA. 


Namco Museum 
50th Anniversary 
Arcade Collection 
Bo gdybyśmy 
chcieli grać w legendarne 
ośmiobitówki, 
ściągalibyśmy 
je sobie na komórki. 


Cricket 2005 
Tu nie Anglia. 

Ani Pakistan, 
Indie, Sri Lanka czy inny 
Bangladesz, więc 
krykiet nas nie rusza. 
Chyba że ten w wersji 
z Jackassa. 


Traffic 2005 

Bo nie jesteśmy 

czterdziesto- 

letnimi samotnikami, 

którzy udają, że siedzą 
w wieży kontrolnej 
i kierują ruchem 
lotniczym. 


Bridge Baron 15 
Wciąż najlepszy 
i niewątpliwie 

bardzo zacny program 
brydżowy. Ale jeszcze 
nie podnieśliśmy się 
po Bridge Baronie 14. 
1 13. I 12. 


TA San Andreas 


jest sławne. Dla- 

; czego? Jeśli nie wie- 

cie, przeczytajcie u Pooha na 

str. 11. Zupełnie nie rozumiem 

tej afery: wszak kupiona w skle- 

pie gra żadnych scen erotycznych nie 
udostępnia (zawiera natomiast cały 
szereg innych scen, od których sena- 
tor Clinton by osiwiała]. Oczywiście, 
można je odblokować, ściągając łatkę 
z internetu. Nagą Larę Groft w Tomb 
Raiderze też było można, ale nikt nie 
wzywał do zakazania sprzedaży gry 
z tego powodu. Ktoś powie: ale seks 
w GTA jest, a w Tomb Raiderze gołej 
Lary nie ma. Odpowiadam: i co ztego? 
Ściągasz coś z internetu i od tego cze- 
goś gra zaczyna wyglądać inaczej. 
Skoro seks jest zaszyty w kodzie, ale 
nie ma do niego dostępu, to tak, jakby 
go nie było. Świat (a przynajmniej 
część) uważa inaczej, ale ja od dawna 
już wiem, że świat zwariował. 


alf-Life 2 w ciągu ośmiu mie- 

sięcy zdołał się ukazać u pra- 

wie połowy naszych wydaw- 
ców. To znaczy trzech. Tym razem 
(Valve pokłóciło się z Vivendi i zabra- 
ło zabawki do innej piaskownicy) grę 
puszcza do sklepów Electronic Arts. 
Nic dziwnego, że nikt nie zdecydował 
się na kosztowne spolszczenie. 


dumnego komunikatu praso- 

wego dowiedziałem się, że Ci- 

ty Interactive zostało wydaw- 
cą gier firmy Groove Games w Euro- 
pie. O Groove Games do tej pory nie 
słyszałem. O Gity Interactive słysza- 
łem aż za wiele i niewiele dobrego 
(ciężko o inną opinię o firmie, która 
jest duchowym spadkobiercą Cody 
i Lemon Interactive). Prezes City po- 
wiedział przy tej okazji: „Zdajemy so- 
bie sprawę, iż dzieli nas jeszcze daleki 
dystans do czołówki producentów 
i wydawców gier akcji. Dołożymy 
wszelkich starań, aby ten dystans 
skrócić. Takim właśnie milowym kro- 
kiem jest pozyskanie praw do tytułów 
Groove Games, które stanowią nową 
jakość wśród naszej oferty”. Z całym 
szacunkiem: gdy prosiaczek podska- 
kuje, to jeszcze nie znaczy, że odleci. 


Midway bez Romera 


Dubbingowany Brando 


Ekonomiczna symulacja narkotykowego im- 
perium. Zajmiemy się przemytem i sprzeda- 
żą narkotyków. Zaczniemy w 1975 roku od 
trawki. Pozyskując, korumpując i usuwając 
ludzi, zdobędziemy wpływy, przestępczą siat- 
kę i dość pieniędzy, by kupować kokainę. Na- 
sza dziesięcioletnia kariera upłynie na skła- 
nianiu ludzi do szmuglowania i dystrybucji 
prochów, zakładaniu pralni pieniędzy, użera- 
nia się z federalnymi i konkurencją. Walki ro- 
zegramy w systemie karcianym. Twórcy 
z Frog City skandal mają jak w banku, cieka- 
we, czy dostarczą dobry towar 


TITAN QUEST 


Rekwizytornia greckiej mitologii to równie do- 
bre środowisko dla rpg-a akcji co posttolkie- 
nowski bestiariusz. Przypomni o tym Brian Sul- 
livan, człowiek stojący za Age of Empires i Age 
of Mythology. W swojej nowej firmie Iron Lore 
Entertainment projektuje obszerny, doczytywa- 
ny bez przestojów świat starożytnej Grecji 
i Egiptu. Z niewoli uciekli tytani i trzeba zapędzić 
ich do zagrody, nim wszystko rozdepczą. Pomo- 
że w tym stworzony przez nas śmiertelnik. Za- 
miast używać sztywnych klas, złożymy postać 
z wybranych umiejętności. Podobnie uczynią 
znajomi grający z nami w trybie współpracy, 
choć nie wiadomo jeszcze, ilu ich będzie. Ale 
sprzętu starczy, ma być ponad tysiąc różnych 
fantów do zdobycia. Oby nie klonów typu Trochę 
Zardzewiały Miecz +1 i Bardziej Zardzewiały 
Miecz +3. Premiera w przyszłym roku. 


3 Zagraj w najbardziej 
realistyczny symulator 
wyścigów FIA GT 
Chmamnpionship! Zmierz 
się z 70 różnymi 
przeciwnikami na 10 
legendarnych trasach, 
takich jak Magny-Cours, 
Barcelona czy Monza. 
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Program jest dzielem 
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zahoriirica 


odwzorowane ze 
szczegółami oryginalne 
trasy. 
Www.GTR.play.pl 


DUNGEON SIEGE PL 


Witamy jeszcze raz 
w świecie Etherii 


ZA| WWU. 


www.SHADOW.play.pl 
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Warlords Battlecry Ill 
przenosi gracza na 
ciągle zmieniający się 
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wysokość około 18cm 


6 
a 
k El 8 : 
g = > Figurka - 
3 E NSF WARCRAFT 3 
Ej RY SR 18cm 4 Różne modele... 
Ej A Ceny od 39zł do 49 


TRUCKER 


BIG BOX www.EJAY,pl 


SOUND CO! 


| t 
IUSIC DIRECTOR G0| 
BOX. wwn.EJĄY.pl 


m 
BIG 
| NQ | HIPHOP 4 PL 


s RA 
FZ i: | ę | i * 
8 / A w 
/ pz - EM 3 h 
Q g 4 P3Ę | komponujemy > 
Ę EJ 4 WWBĘ | używając techniki "przeciągnij i upuść”. Ponad pr 
19 -S3ĄEZ A [Z PESBE | 3000 różnych dźwięków, których nie znajdziesz 
= = | wżadnym innym pakiecie muzycznym, 50 
19 pW a | sampli stworzonych przez duet Phats 8 Small, rę APOLLO 


424 ścieżkowy mikser dźwiękowy 


ROPY 2005 


sę 


GamePad 
MT169 
WARRIOR 


Gzy 


DROGOWA MAPA POLSKI 200. 


DROGOWA MAPA EU) 


Zamówienia składać: 


LJ 
1. www.play.pl 
2. SMS - 604 100 500 = 
$.1el. (22313 28 10; 11, 832 54 30: 31 : L: SPiOWAOK A 
(Termin 
dni robo 


4. FAX (22)833 39 61 
5. SKLEP PLAY.pl W-wa 01-652 Potocka 14paw.3 


SPRZEDAŻ HURTOWA (2 
: (22)313 28 06 
„ AKCESORIA 


HITMAN ZNÓW SIĘ POTKNĄŁ 


remierę Blood Money znów 


|=) 


czątek przyszłego roku. Wygląda 


J esienią EA znów pokaże, że 
nie ma lepszej koszykówki na 
pecetach niż kolejna NBA (ani żad- 
nej innej, ale to mało ważnej. Tym 
razem na warsztat wzięto dwie rze- 
czy, z których jedna ma nas przycią- 
gnąć do gry na dłużej, a druga spra- 
wić, by było przyjemniej. 
Przyjemność ma dać zupełnie nowy 
system panowania nad piłką i za- 
grań: Showtime Gameplay. Polega 
on na przyporządkowaniu gwiaz- 
dom kosza charakterystycznych 
zdolności i zachowań. Jason Kidd 
nie będzie podawał klasycznie, tylko, 
jeśli użyjemy jego zdolności, za ple- 
cami lub nie patrząc na partnera. 


SILENT HUNTER Ill 
SEAWOLVES 


odsunięto, tym razem na po- 


NBA LIVE 06 


na to, że SCi po wykupieniu Eidosa 
sypnęła groszem na dalsze prace, 
by nie psuć nabytych marek (taką 
samą obsuwę zaliczył 
nowy Tomb Raider]. 

Za to nowy Hitman ma 
być bardziej wygimnasty- 
kowany i częściej mieć 
okazję do postrzelania. 
Przed zagalopowaniem 
się ma nas chronić nowy 
system rozgłosu. Jeśli bę- 
dziemy robić za wielki ba- 
łagan, uważany początko- 
wo za miejski mit Hitman 
|. trafi na języki i zacznie być 
rozpoznawany przez lu- 
dzi. Dostanie też mniej ka- 
sy niż za czystą robotę, 
więc mniej wyda na nowy 
ekwipunek i informacje 


Osiem stylów gry będziemy łączyć 
i mieszać. W ataku mamy specjalne 
umiejętności dla rozgrywających, do- 
minujących osiłków, gości, którzy lata- 
ją pod dachy, strzelców i speców od 
zdobywania punktów z bliska lub dale- 
ka. W defensywie są świetni obrońcy 
na obwodzie i ci, którzy bronią pod sa- 
mym koszem. Do niektórych gwiazd 
pasuje po kilka zdolności. Pomoże to 
odwzorować graczy wszechstron- 
nych,. jak Ginobili czy Kidd i specjali- 
stów: strzelców za 3 czy świetnych 
obrońców. O zaletach graczy dowie- 
my się z symboli nad ich głowami. 
Przypomina to NBA Live, ale pozosta- 
je wierzyć i czekać. 


TanJAK wybrał się do Ty- 
nezji z naszym starym zig- 
mem Elektrykiem. Popijając 
sęk sziszy piwko, Zapy- 
tUdylca, co to za pamiątkową Ksjąż 
kupił w sklepie. Tubyleg zbladł aa 
agresywny — jak się okazuje, trzymanie 
Koranu przez niewiernego to święto- 
kradztwo. Podwójne po spożyciu piwa 
[bo cziawiek staje się nieczysty], a już 
szczytem była trzymanie książki w le- 
wej ręce [w tamtej kulturze historycz- 
nie służy ona do podcierania sięj. Prze- 
żyli tylko dlatego, że drugi tubylec do- 
czytal nisany matymi literkami podtytuł 
— „Omówienie wybranych zagadnień”. 


o miejscach następnych misji. Dla- 
tego też nadal lepiej będzie przejść 
pod nosem strażników w przebraniu, 
pacnąć będącym pod ręką przedmio- 
tem codziennego użytku czy zgaroto- l 
wać. Albo wyprowadzić w pole, bo który nie zmieścił się na pokład. Zmie- 


azury przeżyły inwazję [rob], który 
kutaterska ciągał za jachtowe aa! 
udawat wilka morskiego w tawernac 
j tęsknił za swoim barkiem na kótkach, 


ita się za ta zawartość. Przy okazji 
okazało si, że telewizyjne zapowiedzi 
policji wodnej mającej sprawdzać Wy: 
rywkowo alkomatem Załogi pływają: 
cych okrętów to pie na wodę. 


kierowani nowymi algorytmami £ 
strażnicy będą podążać za dziw- 
nymi śladami, więc czemu ich ce- 
lowo nie zostawiać? 

Ślady będą wyraźniejsze 
dzięki dodaniu do silnika 
najnowszych graficznych 
bajerów, w tym znanego 
z Dooma 3 normal map- 
pingu. Nowe Światła 
przydadzą się między in- 
nymi w rozświetlonym 
Las Vegas, gdzie Numer 
47 będzie poszukiwał lu- 
dzi, którzy metodycznie li- 
kwidują zabójców na kon- 
traktach z organizacją ICA. 


grubą kasę innym, a nie Wyrzuca. 
Jesteśmy z siebie dumni! 


Małomówny, skromny gwiazdor? 
Duncan ma konkurenta. 

Wygląda nieźle. A czy takie będzie, 
przekonamy się na jesieni. 


Druga nowość to tryb kariery, 
w którym pojawią się elementy fa- 
bularne. Zaczniemy w nim jako 
pierwszoroczniak świeżo po draf- 
cie i przejdziemy 
przez wszystko, co 
przechodzą młode 
gwiazdy (no dobra, 
nie będzie klubów, 
panienek i zioła). 
Treningi, transfery, 
kontuzje, wywiady, 
konferencje praso- 
we - to wszystko 
pozwoli nam od- 
tworzyć się takim, 
jakim jesteśmy. Za- 
patrzony w siebie 
gbur? Proszę bar- 
dzo, jak Eddy Curry. 


GRY VALVEAWEA 
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Ale w Anglii organizacja walcząca z przemocą w szkołach już chce zak. 


Kiedy paru koderów odkryło w San Adreas 
erotyczną zabawę, udostępnili odblokowującą 
ją modyfikację. Wkrótce rozpętało się piekło 


śmiałą erotykę niż śmiałe metody 
mordowania. Obie gry w USA zakwa- 
lifikowano przez branżową organiza- 
cję ESRB do kategorii Mature (powy- 
żej 17 lat). Trafiają tam produkty wy- 
różniające się przemocą, wulgarnym 
językiem i erotyką. 

Istnieje jeszcze wyższa, najbardziej 
restrykcyjna kategoria Adults Only 
dostępna powyżej 18 roku życia. To 
właśnie tam trafiłoby San Andreas 
z łóżkowymi scenami. A taka klasyfi- 
kacja to dla wydawcy same kłopoty. 
Oznacza ona nieobecność w najpo- 


iało być tak. Umawia- 
my się z dziewczyną, 
idziemy do knajpki, 
a jeśli coś iskrzy, ona 
zaprasza nas do do- 
mu i razem siorbiemy kawę. Gdy 
rzecz idzie jak należy, zdobywamy 
u panny punkty. Taa, jasne, bo 
oczywiścię tak robią czarni gangste- 
rzy z amerykańskich przedmieść. 
Ludzie z Rockstara przygotowywali 
zupełnie inny przebieg zdarzeń. Ow- 
szem, miała być urocza kolacyjka 
i powrót do domu wybranki. Tam 


”**Gamespot.com ocenia spowodowane zawieszeniem straty Take Two na 4050 milionów dolarów. W skali wpływów z GTA to nic. 


zedaży Bully'ego — nowej, szkolnej gry Rockstara 


poinformował. Po krótkim śledztwie 
ESRB zmieniła klasyfikację, co spo- 
wodowało wycofanie gry z wielkich 
sieci w USA, w tym Wal-Martu. 

Co na to twórcy? Rockstar długo 
milczał, by 13 lipca wydać zaskaku- 
jące oświadczenie. Starannie dobie- 
rając słowa, firma stwierdziła, że 
kontrowersyjne sceny do gry wpro- 
wadzili autorzy moda przez de- 
asemblację, odwróconą inżynierię, 
łączenie i ponowne skompilowanie 
kodu źródłowego gry, co stanowi 
naruszenie umowy licencyjnej. Czyli 
po ludzku rzecz biorąc, Rockstar 
nie zawinił, a to całe wstrętne por- 
no jest sprawką hakerów. 
Internetowa społeczność węszyła 
ściemę. | słusznie. Dzień później Ga- 
mespot doniósł, że za pomocą 
przedpremierowych kodów i modułu 
Action Replay Max daje się odbloko- 
wać te same sceny w wersji na Play- 
Station 2, czyli teoretycznie wolnej 
od całego tego plugastwa. 

Wtedy Rockstar przyznał, że gorą- 
ce randki to jednak ich dzieło, ale 
miały być ukryte w kodzie gry i nie 
do używania przez graczy. Firma za- 
wiesiła produkcję gry do uzyskania 


Fot.: actionpressFREE 


czystej wersji i zapowiedziała łatkę 
blokującą rozbieranegomoda. 
Wtedy do akcji zabrali się niezawod- 
ni politycy. Z Florydy odezwał się 
Jack Thompson, prawnik specjalizu- 
jący się w pozwach przeciwko fir- 
mom komputerowym oskarżanym 
o przyczynianie się do fali przemocy 
wśród dzieci i młodzieży. Zażądał on 
między innymi dymisji prezesa Sto- 
warzyszenia Oprogramowania Roz- 
rywkowego i ojca imprezy E3 Dou- 
glasa Lowensteina. Powód? Stowa- 
rzyszenie nie podjęło działań prze- 
ciwko Take Two Interactive, właści- 
cielowi Rockstara, zaraz po opubli- 
kowaniu moda Hot Coffee. 
Senator Hillary Clinton (tak, TA Glin- 
ton, była Pierwsza Dama] wezwała 
Federalną Komisję Handlu do ustale- 
nia źródła erotycznych treści w grze 
i sprawdzenia, czy ESRB dołożyło 
wszelkich starań w celu wyznaczenia 
właściwego limitu wieku. 
Trudno przewidzieć, jak sprawa się 
zakończy. Rockstar ze względu na 
kontrowersyjną tematykę swych 
gier już od dawna był na celowniku 
organizacji widzących w grach całe 
zło tego świata. Duże sieci, takie jak 
Wal-Mart, zapowiadają, że najpraw- 
dopodobniej nie wznowią sprzedaży 
San Andreas nawet w wersji z wycię- 
tym fragmentem pornokodu. 
Z kolei Thompson zaczął sobie 
ostrzyć zęby na The Sims 2 - tam 
wprowadzenie prostego kodu likwi- 
duje rozmycie pary w miłosnych 
uściskach. Wygląda na to, że za 
oceanem walka o wartości pury- 
tańskie w grach rozgorzała na do- 
bre. Ciekawe, że nigdzie nie widzia- 
łem kontrargumentu o propagowa- 
niu przez GTA zdrowego trybu ży- 
cia. W końcu nawet zupełnie ode- 
rwany od rzeczywistości nastolatek 
dowie się z niego, że jedzenie w fast 
foodach i brak ćwiczeń fizycznych 
prowadzi do otyłości i spadku zain- 
teresowania u płci przeciwnej... 
TXT: POOH 


jednak zrzucała ona ciuszki, klękała 
przed CJ-em i miarowymi ruchami 
głowy pobudzała go do działania. 
A potem zaczynała się ostra jazda 
w trzech pozycjach, gdy gracz ryt- 
micznymi uderzeniami w klawisze 
zapewniał szybką drogę na szczyt. 
Tak właśnie wyglądała randka, nim 
wycięto ją z ostatecznej wersji. Do- 
ciekliwi gracze dopatrzyli się w ko- 
dzie niewykorzystanych sekwencji, 
odkryli, jak je odblokować i 9 czerw- 
ca wydali słynny mod Hot Coffee. 
Ale dlaczego ta życiowa sekwencja 
w ogóle wypadła z gry? 

Rockstar lubi szokować. Mówimy 
o firmie, której Manhunt jest popi- 
sem sadyzmu i złego smaku. Gdzie 
niewinnemu baraszkowaniu do du- 
szenia, rąbania i rozłupywania cza- 
szek? Jak widać urzędy cenzorskie, 
przepraszam, klasyfikujące treść 
gier są dużo bardziej wyczulone na 


pularniejszych kanałach sprzedaży 
i o wiele niższe dochody. 

Po ukazaniu się Hot Coffee kanapy 
amerykańskich obrońców moralno- 
ści zatrzęsły się z oburzenia. Kolej- 
ne autorytety oskarżały firmę o to, 
że umieściła w grze treści porno- 
graficzne, nie informując o tym 
klientów, a ESRB o złe zakwalifiko- 
wanie gry. Organizacja broniła się, 
że producent jej o tych scenach nie 
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Ed Wood wierci się w grobie — jego tytuł najgorszego 


reżysera w historii jest zagrożony. W szranki staje 
Uwe Boli, błędny rycerz walczący z adaptacjami gier 


serwisie Internet Movie 
Database (imdb.com) 
internauci oceniają filmy 


w skali od 1 do 10. Głosuje wielu, 
oceny są w większości średnie. By 
wychylić wskazówkę poza środkowy 
zakres 4-6, trzeba się zasłużyć. 
Średnią 9,0 mają tylko dwa filmy: 
Ojciec chrzestny i Skazani 

na Shawshank. 
Adaptacja serii pi- 
stoletowych strze- 
lanin House of 
the Dead w reży- 

serii Uwe Bolla 

ma 2,2, podob- 

nie jak adapta- 

cja Alone in the 
Dark. Obie są 

w pierwszej pięć- 
dziesiątce najniżej 
ocenionych filmów, 
obok dzieł o tak wy- 
mownych tytułach jak 
The Incredibly Strange Crea- 
tures Who Stopped Living and Be- 
came Mixed-Up Zombies!!?, The 
Giant Spider Invasion i Santa Claus 
Conquers the Martians, siódmej 
części Akademii policyjnej czy legen- 
darnie złego filmu Eda Wooda Na- 
rzeczona potwora. 


Uwe Boll w wyjściowej katanie 
od Turków. Na oko 
15 euro 


Z pozostałych siedmiu filmów Uwe 
Bolla pięć ma oceny 3,5 i niższe. Ten 
człowiek jest uzbrojony (w poważne 
budżety) i niebezpieczny, zwłaszcza 
dla nas, bo dzierży imponującą garść 
licencji na filmowe adaptacje gier. 
Jeśli nikt go nie powstrzyma, w cią- 
gu dwóch lat zamierza bestialsko 
skrzywdzić bohaterów i bo- 
haterki pięciu kompute- 
rowych i konsolo- 
wych tytułów! 
Kim jest to mrocz- 
ne widmo? Uwe 
Boll to czterdzie- 
stoletni Niemiec 
z tytułem dokto- 
ra _ literatury. 
W szczęśliwszej 
rzeczywistości al- 
ternatywnej jest 
niedocenianym pisa- 
rzem tworzącym po- 
wieści w stylu Clancy'ego, 
tylko bez tych fajnych gadże- 
tów, autentycznie wyglądających kon- 
flikców i zaskakujących zwrotów akcji. 
W innym, równie sielankowym wy- 
miarze jest księgowym krawacia- 
rzem, bo i z ekonomii pobierał nauki. 
Niestety w naszym wszechświecie 
Uwe studiował też reżyserię filmową. 


W latach dziewięćdziesiątych we wła- 
snym studio w Niemczech stworzył 
cztery mało wiekopomne filmy. 

W 2000 roku uznał, że czas poka- 
zać swój talent całemu Światu - na- 
kręcił film Sanctimony (Mordercza 
obsesja). Objawił się w nim najwię- 
szy talent Bol- 
la: do kręcenia 
filmów nieza- 
mierzenie głu- 
pich i śmiesz- 
a c (House of the Dead) 
recenzje pełne były wyliczania fil- 
mów, z których reżyser (i zarazem 
scenarzysta) jak dr Frankenstein 
złożył swojego potwora. Historia by- 
ła o dwojgu policjantów tropiących 
seryjnego mordercę (Siedem) będą- 
cego zdolnym biznesmenem tracą- 
cym kontrolę nad własnym szaleń- 
stwem (American Psycho). Było też 
sporo Brudnego Harry'ego i obo- 
wiązkowego seksu, nie było 

za to ani wiarygodnych 

i dobrze zagranych 

postaci, ani spójne- 

go scenariusza, 

ani też rozsąd- 

nych dialogów. 

Potem był spa- 

dek formy: thril- 

ler Blackwoods 

(2002) i podpię- 

ta pod strzelani- 

nę w Columbine 

szkolna awantura 3 3 


Alicia: Zrobiłeś to wszystko, 
by być nieśmiertelnym. Po co? 
Castillo: Zeby żyć wiecznie! 


Heart of America były po prostu 
płytkie, sztampowe i mocno niedofi- 
nansowane. | mimo to wielu się 
spodobały. Uwe szybko jednak wró- 
cił do filmów tak słabych, że aż 
śmiesznie nieporadnych. 

Teraz nam przestało być do śmie- 
chu, a zrobiło 
się słabo, bo 
Boll zabrał 
się za gry: na- 
kręcił Dom 
śmierci (Hou- 
se of the De- 
ad), który powinien się nazywać ra- 
czej wyspą Śmierci. No chyba że 
słowo house odnosi się w tym wy- 
padku do gatunku muzyki, przy któ- 
rej tańczyli przybyli na wyspę impre- 
zowicze. Cała reszta jest najgor- 
szym horrorem z zombiakami w hi- 
storii kina - tak go określono. 
Znacie mit o kobietach i Japończy- 
kach? Że gdy mówią tak to znaczy 


"w 
n z pierwszych filmów Bolla. Nie 
ko = .pornol czy komedi 


Jede 
wiadomo tylko — 


- Wunderbar! John, zbliż się troch iej i poliż 
hn, lę do niej i poliż 
po uchu, a ty powiedz mu, że chcesz go tu i kaj 


nie, a nie znaczy mo- 

że? No to posłuchajcie o Uwe Bollu. 
Gdy mówi w wywiadzie „poważny film 
o przemocy, jak Szeregowiec Ryan”, 
znaczy to Dom śmierci. A kiedy mówi 
„skomplikowany film, nie taki płaski 
jak Dom śmierci”, ma na myśli... Alo- 
ne in the Dark. Tego faceta trzeba 
umieć odczytywać: kiedy przed pre- 
mierą Alone in the Dark opowiada 
o złożoności filmu, nawiązaniach do 
prozy Lovecrafta i tym, że to coś wię- 
cej niż orgia biegających stworów, to 
znaczy, że 
właśnie zro- 
bił coś od- 
wrotnego. 
Światło na 
sprawę rzu- 
cają wspo- 
mnienia Bla- 
ira Erickso- 
na, współautora pierwszego scena- 
riusza do Alone in the Dark. Twórcy 
starali się jak najlepiej potrafili 
i stworzyli zarys filmu w klimacie li- 
cencjonowanej gry okraszonej Love- 
craftem (z którego cała seria gier 
wiele zaczerpnęła). Taką niby praw- 
dziwą opowieść o zwykłym, trochę 
sztywnawym z charakteru detekty- 
wie, który podążając za sprawą, nie 
spodziewa się trafić na bardzo nie- 
zwykłe ślady. Miał być suspens 
i oszczędne (ale jakże klimatyczne) 
ukrywanie zagrożeń w ciemno- 
ściach. 

Niestety Uwe miał własną wizję tej 
historii. Wizję powstałą chyba po 
LSD, bo przejaskrawioną, chaotycz- 
ną i pozbawioną logiki. Po pierwsze, 
jak relacjonuje Erickson, Boll zażą- 
dał, by Edward Garnby, główny bo- 
hater, miał specjalne moce przydat- 
ne do dynamicznych walk z licznymi, 
poupychanymi gdzie się da, kompu- 
terowymi potworami. Zamiast re- 
alistycznie zarysowanej postaci ka- 
zał zrobić komiksową figurkę i zrzy- 
nać pomysły z Blade'a i Crowa. 
W miejsce wyciszonego suspensu 
polecił wrzucić wielkie strzelaniny 
i samochodowe pościgi. Wściekał 
się, że tajemnicze zakończenie jest 


Trudno sobie wyobrazić, ne 
że w stworzenie tego filmu był 
zaangażowany ktokolwiek Ki 
w wieku powyżej dziesięciu lat 
(Boston Globe o Alone in the Dark) 


do kitu i do głupich dzieciaków na 
widowni przemówi tylko jasno usta- 
lony cel: uratowanie świata przez 
gigantyczną jatkę z całą masą żoł- 
nierzy i potworów. 
Widząc, że z założenia ma to być 
antyadaptacja dla widzów specjal- 
nej troski, scenarzyści zwinęli ma- 
natki, zaś Uwe zlecił napisanie 
skryptu swoim podwładnym, którzy 
wstawili tam wszystko, czego zażą- 
dał. A później był zły, że ludzie wypi- 
sują strasz- 
rzeczy 
o jego dzie- 
le. Utrzymy- 
przy 
tym, że pra- 
wie wszyst- 
kim film się 
podobał i tyl- 
ko kilku idiotów sieje defetyzm. 
Tak, tak, mistrzu, to ta garstka na- 
pisała tyle złych recenzji w różnych 
mediach i nabiła ponad 2300 
ocen 1/10 (ponad połowę 
wszystkich głosów!) na IMDb. 
Skoro już wiemy, jak interpreto- 
wać wypowiedzi pana doktora, 
wyobraźmy sobie, jaka będzie 
szykowana na tę zimę ekraniza- 
cja gry BloodRayne. - To bę- 
dzie coś jak Braveheart Blade. 
W klimacie epickiego filmu ry- 
cerskiego i zdecydowanie coś 
odmiennego (od poprzednich 
filmów) - mówi z kamienną - 
twarzą doktor Boll. 
Tłumaczę: więcej karkołom- 
nych wyskoków i jatek, tyle że 
tym razem z gołą półwampi- 
rzycą i w osiemnastowiecznej > 
Rumunii. Film opowie o naro- 
dzinach BloodRayne, więc - 
o hitlerowcach z gry możemy + 
zapomnieć. Tych zaś autor 3 
obiecuje dopiero w trzeciej * 
(niezaplanowanej) części se- 
rii, kiedy akcja przeniesie się * 
o dwieście lat w przód. 
BloodRayne zagra Kristanna 
Loken, czyli T-X z trzeciego 
Terminatora. Będą ją tropić 


- Uwe, litości, w, 
ale nie p rzestraszę s 


j łowcy wampirów: bardziej znany 


Michael Madsen i bardziej nieznany 
Matthew Davis. Będzie też pani Ka- 
mienna Twarz - Michelle Rodriguez, 
żeński odpowiednik Kurta Russela 
— oraz parę rozpoznawalnych, mniej 
kamiennych twarzy w mniejszych ro- 
lach. Z innych atrakcji reżyser obie- 
cuje kluczową dla fabuły goliznę 
i seks. To bardzo ważne, skoro już 
wiemy, dla kogo Boll robi filmy. 

Na tym eksploatowanie znanych na- 
zwisk się nie kończy. W planowanym 
na przyszły rok Dungeon Siege'u za- 
gra Matthew Lillard (Shaggy w fil- 
mie Scooby-Doo], Jason Statham 
i Burt Reynolds. Nieostrożnie dali 
się namówić na 


WONOCKACHCA Prosimy, przestań 
robić filmy 


(www.uweboll.com) 


cy wyjadacze jak John 
Rhys-Davies (ten już 
raz dał się wrobić, 
w Wing Commande- 
ra) i Ron Perlman. 
Film ma opowiadać historię gościa 
chcącego uratować porwaną żonę, 
pomścić śmierć syna i wytłuc tro- 
chę przedstawicieli rasy Krugów, 
która się tego dopuściła. Jasno po- 
stawione cele, pamiętacie? Zda- 
niem reżysera całość ma być Wład- 
cą pierścieni w świecie Dungeon 
Siege'a. Czyli pewnie szybką siekani- 
ną ze szczątkową fabułą. 
Z innych epickich rewelacji: do głów- 
nej roli w planowanym filmie na mo- 
tywach gry Far Gry 
reżyser 


« 


iem, że mi 


typuje mistrza ambitnych ról Kurta 
Russela albo... Bruce'a Willisa. Ma 
też prawa do adaptacji konsolowej 
gry Hunter: The Reckoning, która 
idealnie nadaje się na kolejną siecz- 
kę o obdarzonych superzdolnościa- 
mi bohaterach walczących z po- 
twornymi potworami. 
Włosy się jeżą na myśl, że Uwe Boll 
był o krok od kupienia praw do ekra- 
nizacji Hitmana, bo to jego ulubiona 
gra. Co za szczęście, że zagarnął je 
20th Century Fox... | że kto inny robi 
już film Silent Hill, bo w tę serię też 
pan reżyser lubi sobie pograć. 
Martwi mnie to, że doktorek jest 
w stanie zdobywać niemałe pienią- 
dze na kolejne filmy 
(i gaże dla coraz bar- 
dziej znanych akto- 
rów), bo bierze je nie 
z Hollywood, tylko od 
niemieckich sponso- 
rów, którym fiasko filmów jest jak 
najbardziej na rękę, bowiem (jak się 
pisze w internecie) niemieckie pra- 
wo pozwala im odpisać sobie taką 
inwestycję od podatku. 
Podpisałem już publiczną petycję 
w serwisie www.petitiononline.com 
apelującą do Uwe Bolla o zaprze- 
stanie kręcenia filmów — byłem jej 
2688 sygnatariuszem. Obiecałem 
sobie, że nie wydam ani grosza na 
jego następne dzieła. Napisałem 
złośliwy i nieobiektywny artykuł. To 
wszystko nie zdoła go co prawda 
powstrzymać, ale przynajmniej zro- 
biłem, co w mojej mocy. 


TXT: [RGB] 


ałem grać jak w życi, 
ebie w pastikach a 


REPORTAŻ 


platformówki-zręcznościówki: Buffy the Vampire Slayer i ostatniego Indiana Jonesa. A jak poradzą sobie z malowaniem? 


. To będzie hardkor Każda 
| misja składa się z trzech części, każ- 
dej innej: dostajemy się na miejsce, 
robimy wrzut i wiejemy. Najpierw 
skradanka z bijatyką: przenikniemy 
do zajezdni, przemykając w cieniu za By dostać się do niedostępnych | 
plecami strażników. Jeśli nas zoba miejsc, użyjemy sprzętu alpinistycz- 
czą, w ruch pójdą pięści, nogi i chwy- | | nego. W swojej działalności wyko- 
ty zapaśnicze. Specjalną atrakcją rzystamy nie tylko farby, wałki czy | 
będzie wspinanie się na ściany, ska- | | markery, ale też naklejki, od małych | 
kanie z nich i ataki z powietrza. Wi- | | vlepek po duże plakaty. | | robić. Wiadomo, że Marc potrafi ro- 
dać inspiracje konsolowym Def Ja- | | Nowych umiejętności nauczy nas| |bić ciuchy, więc Trane będzie odzia- 
mem. Ucieczka będzie w stylu Prin- mentor — legendarny T-Kid, hardko- | | ny w najlepsze, wybieralne rzeczy. 


Włączone przez czujnych strażników 
oświetlenie dało wrzutom ostateczny szlif 


świecie przyszłości tyrań- 
skie rządy łamią prawa 
człowieka (do mazania po 
murach) i wolność słowa 
(pisanego na pociągach]. Z miejskiej 
dżungli powstaje bohater, który 
przeciwstawia się systemowi - Tra- 
ne, początkujący writer 
Jego cel to zostać najlepszym ma- 
larzem w dzielnicy, wkurzyć burmi-|- 
strza i nie dać się złapać ciężko- 
- | zbrojnej policji CCK. Graffiti używa- 
| my do pisania prawdy o władzach, 
| więc musi się pojawić na jak naj- 
| większej liczbie murów i pociągów 


Scenariusz pisany przez samego 
Marka Ecko ma odpowiadać na py- 
tanie: czy graffiti może zmienić 
| świat? Oby nie było to młodzieńcze 
marzenie kogoś, kto nie umie tego 


ce a, włącznie z bieganiem po ścia rowy writer, jeden z sześciu nakło- Akcja nie będzie się niestety toczyć 
nach, choć bez spowolnienia czasu. nionych do udziału w grze. Cope 2,| |w prawdziwym mieście. Szkoda, 
Wśród broni będą pałki i... spray jako FUTURA, OBEY, Seen i Smith będą malowanie murów Nowego Jorku, 
miotacz ognia! Obronimy się nimi |q] naszymi rywalami. To tak, jak granie | |Berlina, Paryża czy (marzenia) 
przed członkami rywalizujących z nami i w piłkę przeciwko Rooneyowi, Ro-| | Warszawy byłoby o wiele większą | 


crew. Nie będą przebierać w środ- naldinho i Terry'emu. Wszyscy zro- zajawką. Nie zrobiono tego ze 
kach, by nas wykończyć. Gdy władze | | bią swoje autentyczne wrzuty i bę- |Ą] względu na pewne jak w banku pro- 
wyślą przeciw nam helikoptery, Trane | | dą tagowali po swojemu testy, które podnieśliby politycy 
jak kaskader zjedzie z dachu na dach | | Trane przemówi głosem Taliba Kwe- 
po rozwieszonych linach. By uniknąć | [li dosyć znanego rapera. Zresztą 
kul, ma rzucać się tygryskiem i kryć | | cała ścieżka dźwiękowa gry powiąza- 
za przeszkodami nej z kulturą hiphopową będzie pełna 

Wrzuty nie będą trudne. Zamiast | | fame'owców. Usłyszymy (nie w ka- 
, samemu robić idealne outline'y | „| wałkach, ale jako aktorów) P. Did- 

myszką, wybierzemy tagi i wzory. | | dy'ego, Rosario Dawson, Brittany 
| Nowe dostaniemy jako nagrodę za Murphy, George'a Hamiltona, The 
zaliczanie misji. Dzięki swemu zmy- | | RZA czy Michaela „M.C. Serch” Ber- 
słowi malarza Trane, patrząc na rina. Obecność panienek nie ozna- 
ścianę, wie, gdzie coś wrzucić i do- | | cza od razu ckliwej love story, a Daw- 
bre miejsce zostaje podświetlone. son gra dziewczynę rywala 


związani z tymi miastami. Zresztą 
i tak już w Ameryce podnoszą się | 
głosy, że to skandal, by gra promo- 
wała wandalizm. Dziwne, strzelanie |. 
do Amerykanów w innych grach nie |. 
wzbudza takich emocji. Premiera 
już jesienią. Ma być polska wersja. 


TXT: SWETER 


O swoich wyczynach najlepiej 
opowiadać słowami prosto z za- 
jezdni i spod malowanego muru. 
Oto niezbędnik hardkorowca! 


- koleś malujący graffiti 
- podpis writera 
- ekipa writerów malująca 
pod tą samą nazwą 
- efekt pracy writera 
- wrzut ze srebrnym 
wypełnieniem 
- kontur wrzutu 
- pomalowany cały 
wagon 
- pomalowany cały 
pociąg 
- wrzut na wagonie 
od drzwi do drzwi 
- wymienna końcówka spraya 
- pojedynek writerów na to, 
= Ę kto zrobi więcej i lepiej 
> =n : w określonym czasie 
Żadnych nietoperzowych skrzydeł, lepkiej nici : - lamus nie umiejący malować 
ani płaszczyka - ten bohater jest prawdzi 


* wspólnego z zabójstwem ro-| 
dziny Torque'a. Czy tak bę-| 

% dzie? Prawda znów ma mieć trzy 
BUELIEAWES|EzzezTHNACHrzteCHNELSE"| | Uwaga! Zakończenie Sufferinga! 
; pokierujemy bohaterem. Ę "unuąsuow oyef Ads 
Zmian w Ties That Bind ma być nie-| * BEWDITO OWIEWKI) 
wiele. Autorzy założyli, że to, co -emzo. sz 'gez jemAuypo HZ 's1q 


S 


wpakowali do dziewięciu poziomów |  -als waqod E 'oGszspojw |iqez 
jA A EL | jedynki, było fajne i dokręcili tylko tu uńs Kzsueąs ofe! 'uenjpedńzud 
IN 5 | | ówdzie poluzowaną śrubkę. Wciąż 8uoz łiqez oz 'dls jemApeimop 
; po hujesąnay "moąnziez z Ńuozo 


|| będzie widok oczami Torque'a albo | - 
zza pleców, w walce pojawi się moż- 
| liwość strzelania z przykucnięcia, 
z obu rąk oraz walenia wrogów kol- 
jbą spluwy, nowe stwory zostaną 
utrzymane w podobnym klimacie co 
w jedynce, napotkamy nawet istoty 
wyjęte prosto z tamtej gry. 

Jedną z konkretniejszych zmian jest 
otoczenie, w jakim będzie się toczyć 
rozgrywka. Zaczniemy co prawda 
| znowu w więzieniu, jednak później- 
sze etapy rozegrają się na ulicach 


-zshz9o 2Aq jet I eypoł oGatu od 
ejemfidńzud 'Aurzpou faems Hqez 
alu sz '3iS ołemAńzeyo 'izpn| łel 
-qez alu ! Aiqop łAq anbuoj ijsep 


posłuchamy), pójdziemy drogą neu- 
tralną, gościńcem szaleństwa i zła 
albo wąską ścieżką dobra. 
| Kolejna kluczowa zmiana to możli- 
| wość przechowywania w ekwipunku 
maksymalnie dwóch broni z ośmiu 
| znajdowanych w trakcie przygody. 
j To odważna decyzja, bo pierwsza 
*| część przyprawiała o zawał, mimo 
„| że mogliśmy nosić przy sobie więcej 
4 gnatów niż Robocop trzymał w obu 
| nogach i klacie. Fanów strzelania 
| ucieszy fakt, że pojawią się sekwen- 
cje, podczas których będziemy je- 
chali na pace pojazdu i prowadzili 
| ogień do przewijających się przez 
ekran okropieństw z wielkich kara- 
binów maszynowych a la Rambo 
z okresu wietnamskiego 
Ties That Bind zapowiada się na po- 
| dobnie mroczną i przerażającą za- 
bawę jak część poprzednia. Mam 
nadzieję - i tylko nadzieję, bo nic 
o tym na razie nie wiadomo - że 
praca kamery w najwygodniejszym 
trybie tpp zostanie usprawniona. | | 
Poprzednio zdarzało się, że choler- 
stwo w najgorszych momentach la- 
tało sobie dokoła postaci, uniemożli- 
wiając w miarę spokojne ładowanie 7 
z pistoletu w sparringpartnera| ; (3 
z nożami zamiast nóg. 
Jak będzie, okaże się 
* a we wrześniu, gdy| %% 
4 3 gra wyląduje na pół- 
) kach sklepów ca- 
łego świata. 


upiornie odmienionego Baltimore, 
| w nawiedzonym teatrze czy wresz- 
| cie w obskurnych dokach. 
Druga bardzo ważna zmiana pole- | ; 
ga na tym, że dostaniemy teraz to- 
warzyszkę, która będzie nam poma- 
gała w rozwalaniu wszystkiego, co 
niewystarczająco przypomina czło- 
wieka. Jordan, bo tak się będzie ta 
pani nazywać, to członkini oddziału, 
który przyjął nas pałą i solą na po- 
czątku gry na Carnate Island. Jak 
dokładnie będzie przebiegać jej 
współpraca z bohaterem, oczywi- 
ście póki co nie wiadomo. 
| Trzecią bardzo ważną nowością 
jest fakt, że nasz bohater pod wpły- 
wem gniewu nie będzie się zmieniał | | 
tylko w jednego stwora. Będą trzy 
rodzaje przemian, a zobaczymy je 
w zależności od tego, jakich wybo- 
rów dokonamy. Tak jak poprzednio 
bowiem staniemy przed problema-| 5 
mi moralnymi i w zależności od te-| :. 5 | 
| go, jak je rozwiążemy (czy też które | j yn | 
go z szajbniętych głosów w głowie! dd af 


RODZINA BOD ZIEMIA, 
Więzi nie: BEŁĄE: UBIO 
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orque, josańee z horroru 
akcji The Suffering, znów 
stawi czoło demonom, zmie- 
niając się w gniewie w mon- 
k strum i dręczony wspomnieniem 
„6o-| zabójstwa swej rodziny. Twórcy sce- 
ah nariusza nie dadzą mu odpocząć 
ZA - po ucieczce z więzienia Carnate 
Island bohater trafi w łapska tajem- 
niczej Fundacji, która ma oczyścić 
wyspę więzienną z demonów. 
s; Ale jak to tak, zapyta ktoś, kto przy- 
padkiem skończył część pierwszą 
i wie, że gra miała trzy zakończenia. 
Jak oni powiązali trzy różne zakoń- 
czenia z dwójką? Ma to być dziecin- 
nie proste. Jeśli mamy zachowany ,*%* In 
; ; Ą Odejdź pan. pan od tej sikawki, pókim neutralny, 3 > 
nawiąże do naszego zakończenie. | IEMOZDCCOCYL aaa s£ 
Szczegółów na razie brak. Ą 
'4 Jeśli jednak odpalimy kontynuację 
| bez zapisanego stanu gry, początek | - 
będzie neutralny. Żołnierze, którzy 
na początku zjawią się na Carnate 
- | lsland, zdzielą nas pałą przez łeb, 
* -- | a Torque obudzi się w pace w Balti- | - 
q more. Ale nie po to, by odsiedzieć | = 
„| te parę dni do egzekucji, jaką plano- 
">| wano dla niego w jedynce. Tajemni- 
|cza organizacja wojskowa, która 
*>| przygarnie naszego bohatera, ma 


ZERO, Sbmokonrso I, 
RHYCH STWORÓW. > 
su NIE MAJĄ FARTA | 


bowiem w planach wykorzystanie 
umiejętności Torque'a do zmiany 
pod wpływem gniewu w monstrum 
| rozszarpujące wrogów na strzępy. 
„| Chyba nie muszę tłumaczyć, że coś 
-| pójdzie nie tak i cały koszmar znany 
z jedynki zacznie się od nowa. Tak, 
będzie wszystko - potwory, duchy, 
4 psychodeliczne jazdy, głosy w głowie 
głównego nieszczęśnika. Dodatko- 
wo na scenie pojawi się niejaki Ca- 
leb Blackmore, upiorny szef pół- 
| światka Baltimore. Wszystko bę- 
dzie wskazywać na to, że ma coś 


gz" ą 
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D okładnie w dniu, kiedy nad Polską przeszła największa bu- 
rza w najnowszej historii, firma Activision postanowiła za- 
prosić nas do Londynu, gdzie w efektownie przeszklonym hotelu 
Cumberland mieliśmy zapoznać się z t 


Gz" zapowiadana na doświadczenie z gatunku zespołowych, nowa 
edycja Quake'a to jednak dalej wizualnie mocno zbliżona do Dooma 3 
strzelanka fpp bez większych grupowych zapędów. Tylko ze znacznie bardziej 
otwartymi i kolorowymi przestrzeniami. To prawda, autorzy włożyli wiele wy- 
siłku, aby fabuła, klimat, postać głównego bohatera, charakter misji, wszędo- 
bylscy towarzysze oraz nowe pojazdy - słowem wszystko - odróżniały 
Quake'a 4 od Dooma 3. Mimo tego jednak od pierwszego kontaktu z trybem 
singlowym skojarzenia z poprzednim hitem id Software'u są nie do uniknię- 
cia. W to po prostu podobnie się gra. 

W sferze fabularnej nic się nie zmieniło od czasu naszych wcześniejszych 
doniesień. Planeta Stroggos po naszym chirurgicznym ataku z Quake'a II 
ma chwilowo zdjęte systemy obronne i martwego szefa - Macrona, więc 
ludzkość, nie namyślając się długo, rusza za ciosem. Moim zdaniem w ce- 
lu ograniczenia ofiar w ludziach 
należałoby przycupnąć na or- 
bicie i czekać, aż bezimien- 
ny bohater Quake'a II 
dokończy dzieła, ale ge- 
nerałowie z Raven 
Software wiedzą le- 
piej. Jako członek , 
elitarnego oddzia- 
łu Rhino kompa- 
nii marines 


/ 


dotychczas głównie z wydawania gier o ślizganiu się na porę- 
czach albo dyndaniu na pajęczynie planuje na ten i przyszły rok. 
| pograć w nie. Kim byliśmy, żeby im odmówić? 


mamy za zadanie utorować drogę dalszym siłom ekspedycyjnym Ziemi. 
Nasz człowiek - Matthew Kane - to żywa legenda swojego oddziału, 
a w dalszej części gry, po tym, jak zostaje schwytany i w niezwykle krwa- 
wym procesie przerobiony w stalowo-mięsną laleczkę na modłę Strog- 
gów, jego postać staje się kluczem do powodzenia całej operacji. 
Lądowanie na Stroggos przebiega niepomyślnie, bo w przeciwieństwie da 
ustalonych przez Call of Duty i Medal of Honor standardów, w Quake'u 4 to 
nasz lądownik desantowy, a nie ten obok zostaje trafiony, a następnie wbija 
się w powierzchnię planety. Dwa otwarcia oczu później stajemy na nogach 
i z szybkostrzelnym blasterem rozpoczynamy naszą krucjatę 

Pierwsze kroki stawiamy na zrytej kraterami i przecinanej co chwila wybu- 
chami powierzchni czerwonej planety, która właśnie stała się areną star- 
cia pierwszych sił ziemskich z broniącymi się mimo wszystko niewystar- 
czająco zaciekle Stroggami. Czerwona poświata spowija krajobraz, a drżą- 
ca od wybuchów ziemia i otrzymywane od towarzyszy komunikaty składa- 
ją się na klimat większego konfliktu nie z tej ziemi. 
Tylko że za klimatem stoi prosta, niezwykle doomowa rozgrywka. Pręd- 
kość akcji i rozgrywanych wydarzeń jest niemal identyczna, przeciwnicy 
również nie zachowują się w jakiś zdecydowanie inny sposób. Ot, może nie 
są to impy czy inne płonące czaszki, ale raz, że nie ma co ich podpuszczać 
tak blisko, żeby przekonać się o anatomicznych różnicach, a dwa - wielu 
z nich to humanoidy. Co prawda w Doomie były to zombiaki, a tu są mię- 
sno-metalowe hybrydy, ale dla nas mają wspólny mianownik: chodzą na 


Projekt malucha z 2450 roku powielał błędy starych modeli 
z XXII wieku: zbyt mała kabina i tylko jedna wyrzutnia rakiet 


dwóch nogach i strzelają. Do nas. Ba, żeby było śmieszniej, zastrzeleni 
Stroggowie padają na posadzkę i po krótkiej chwili znikają. 

Przeszedłem kilka misji, w których nie zabrakło biegania w tę i z powrotem 
(pogadaj z sanitariuszem, idź do drzwi, idź do następnych drzwi, pogadaj 
z żołnierzami, wśród których jest ranny, wróć po sanitariusza, aby go wyle- 
czył, a jak już po niego wrócisz, to odeskortuj go do potrzebującego), były 
mocniejsze sceny z wyskakującymi przez ścianę Stroggami, nie zabrakło tak- 
że poziomu z sunięciem na pokładzie transportera z szybkostrzelnym cięż- 
kim karabinem maszynowym na pace. Było też sporo żołnierzy, ale choć 
w przeciwieństwie do marinesów z Dooma 3 udawało się im nie tylko nie za- 
wsze ginąć, ale też czasami wesprzeć nas ogniem, to jednak tutaj ograni- 
czają się praktycznie tylko do funkcji statystów. 

Najbardziej niezwykłym momentem było dla mnie granie na poziomie z ma- 
szyną kroczącą, czyli lokalnym mechem. Pierwsze zdziwienie - brak od- 
dzielnego sterowania kabiną w stosunku do kierunku marszu. Intuicyjne wy- 
dawało mi się to, że myszką będę obracał kokpit, eliminując zagrożenia, 
a za pomocą klawiszy pomknę w innym kierunku, ale gdzie tam. Przez to 
mech stał się jedynie lepiej opancerzonym, ale też zdecydowanie łatwiej- 
szym celem z nieco większą siłą ognia. Z tą siłą ognia zresztą też było dziw- 
nie, bo na biedne mięso stroggowe wystarczał karabin maszynowy, ale już 
na większych lewitujących stroggowych heavy tanków plujących kulami 
ognia trzeba było zużywać rakiety. A te nawet się nie chciały na celach loc- 
kować, a po salwie sześciu trzeba było trochę czekać. 

W dodatku, jak się nietrudno domyślić, w celu lepszego zbalansowania ta- 
kich poziomów autorzy słali przeciw człowiekowi potężniejszych przeciwni- 
ków, tylko kilka razy rzucając malutkich z tej perspektywy i padających jak 
muchy żołdaków. Głównie trzeba było pruć do spadających z desantow- 
ców kapsuł z szybkostrzelnymi wieżyczkami. A na koniec z ziemi wylazł gi- 
gantyczny pająk, dwoma salwami rakiet rozwalając mnie bez mydła. | za- 
nim zdążyłem się zemścić, Tim Willits, drugi obok Teda Hollensheada 
z prowadzących pokaz gości, powiedział, że to już koniec czasu przezna- 
czonego na singla i zaczęliśmy zabawę grupową. 


Popularny wśród ziemskich marines dowcip: ze Stroggów najbardziej lubię stroggo-nowa, był uznawany 
| za soy tylko pa ma że w pobliżu nie było żadnych co wrażliwszych oddanych Macrona 


Królem drugiej części | 
pokazu był multiplayer | 
który w dobitny sposób | 
pokazał, dlaczego Hol- 
lenshead wskazywał, | 
że Quake 4 w singlu to 
kontynuacja dwójki, ale 
w multi jest przedłuże- 
niem trójki. Po prze- 
siadce z mimo wszyst- 
ko statycznego trybu 
singlowej zabawy wbi- 
cie na serwer z żywymi 
przeciwnikami było jak 
przesiadka z windy na 
kolejkę górską. 

Grało nas około dwu- 
dziestu. Początkowy pozorny chaos zbiorowego deathmatchu szybko 
został zastąpiony przez błyskawiczne fragowanie na kilku ciekawych are- 
nach. Następnie była kolejna przesiadka i zabawy drużynowe — Capture the 
Flag oraz teamarenowe zabawy z power upami. 

Na stosunkowo niewielkiej arenie singlowej było sporo bounce padów 
i dużo zamieszania, ale sytuacja zmieniła się na obszerniejszych mapach 
ctf-owych z licznymi acceleration padami i kilkupoziomowymi skrzyżowania- 
mi chodników. Wśród broni prym wiodły wyrzutnia rakiet i spawarka, nieco 
bardziej doświadczeni gracze siali pociskami z granatnika i zasypywali teren 
z wolno rozkręcającego się nailguna. Praktycznie nikt zaś nie starał się upo- 
korzyć rywali, załatwiając ich efektownie warczącą podręczną piłą tarczową. 
Żadna ze sprawdzanych przeze mnie broni nie miała alternatywnego trybu 
ognia — poza dopalanym blasterem. Ale cała trwająca około pół godziny za- 
bawa udowodniła, że staroszkolny tryb multi na skalę mniejszą niż w Battle- * 
fieldzie będzie tym, dzięki czemu Quake 4 zostanie zapamiętany. 


W „Guliwerze i Spider-Manie” Peter Parker 
nie przeżył ukąszenia radioaktywnego pająka 
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| Pan Bulwa zz nikomu nie mówił 


rzygody silnej ekipy mutantów cieszą się 

wielką popularnością. Setki zeszytów ko- 

miksowych i dwa pełnometrażowe filmy 
rynek połknął jak pelikan, zwłaszcza w Ameryce, 
gdzie popyt na komiksy jest największy. 
Prawie dokładnie rok temu ukazała się pierwsza 
od dawna gra z X-Menami, której autorzy dobrze 
przenieśli ten przekolorowany świat na konsole. 
X-Men Legends udanie prezentowało bohaterów 
i ich moce w przyjemnej, bezstresowej rozwałce. 
Kontynuacja ukaże się też na PC, co ucieszy ama- 
torów porządnych zręcznościówek. 
Rise of Apocalypse to rpg akcji, daleki krewniak 
Diablo, rzeźnia, w której istotną rolę odgrywa 
rozwój postaci i kolekcjonowanie ekwipunku. 
Oczywiście masa gier pecetowych też pasuje 
do tego schematu, ale różnica polega na tym, że 
postaciami kieruje się tu bezpośrednio, a nie wy- 
dając im polecenia za pomocą myszki. 


| Do tej alki nieskkń nie miesza się nikt, kto nie chce wiedzieć, b 
jak to jest mieć tytanowe ostrza w ręce. Albo w brzuchu 


Bohaterowie X-Men Legends Il biegają więc ra- 
dośnie przez proste jak drut etapy, obtłukując 
wszystko, co staje na drodze. Przez sporą 
część gry są to gigantyczne zmutowane robale 
i żołnierze. Bossowie i midbossowie pochodzą 
z bogatego universum Marvela - tu byli nimi 
Grizzly, Holocaust i Angel, z efektowną walką po- 
legającą na wyłączaniu teleportów. 

Drużyna składa się z czworga postaci, a podsta- 
wowi przeciwnicy nie są dla nich większym proble- 
mem. Kierowana przez gracza postać potrafi 
uderzyć lekko albo mocno, łącząc ciosy w comba, 
odpalić ataki specjalne i... to w zasadzie wystar- 
cza, bo reszta ekipy pomaga w dziele zniszczenia, 
rzucając się do walki bez pytania. Gracz może 
w dowolnym momencie zmienić postać, którą kie- 
ruje, wciskając przycisk na dżojpadzie. 

W tej branży obowiązuje zasada: jeśli nic nie jest 
zepsute, nie trzeba tego naprawiać i choć są od 
tej reguły wyjątki pokroju Drivara, to większość 
kontynuacji, zwłaszcza ukazujących się rok po 
pierwowzorze, opiera się na tych samych zasa- 
dach. Autorzy na ogół dorzucają więcej nowych 
możliwości, opcji, scenariuszy. W pierwszej czę- 
ści grało się szesnastoma postaciami z bogate- 
go wachlarza X-Menów; w sequelu też jest szes- 
naścioro bohaterów. Ale prócz ośmiu mutantów 
Xaviera są tu ich odwieczni wrogowie z Bractwa, 
na którego czele stoi Magneto. Nie brak fawory- 
tów w postaci Cyclopsa, Storm, Wolverine'a, 
Gambita czy Nighterawlera, ale są też Magneto, 
Juggernaut i Wolvie dla ubogich - Sabretooth. 
Każdy znajdzie tu coś dla siebie, choć na oko wy- 
bór postaci nie zmienia radykalnie zabawy. 

Z drugiej strony warto zmikso- 
wać ekipę tak, by oprócz mię- 
śniaków dobrych w walce wręcz 
(Wolverine, Juggernaut, wbrew 
pozorom Magneto) znaleźli się 
w niej mutanci rażący z oddali, 
choćby Cyclops strzelający pro- 
mieniami z oczu. Eksperymenty 
z wyborem bohaterów są mile 
widziane, bo odpowiednio dobra- 
ne duety potrafią odpalić zespo- 
łowe akcje specjalne dosłownie 
wgniatające przeciwników w zie- 
mię. Jeśli jednak któraś z wybra- 
nych postaci nie przypadnie gra- 
czowi do gustu, może wchodząc 
do specjalnego teleportu, prze- 
nieść się do bazy, by wymienić ją 
na inną. Od początku mają być 
dostępni wszyscy bohaterowie, 
choć w prezentowanej wersji 
nie było kompletu. 


Cyclops nie chciał patrzyć na rozwój akcji | 
- obserwacja zaburza przebieg wydarzeń | 


Prowadzący prezentację Rob McGee z Raven 
Software'u przyznał, że jego ekipa śledziła re 
cenzje pierwszej części i fora dyskusyjne, na któ 
rych gracze wymieniali się opiniami, dzięki cze 
mu wiedzą, co powinno znaleźć się w nowe 
grze. Na przykład rozbudowane statystyki każ 
dej postaci, które - według Roba — docenią fan 
rpg-ów. Rzeczywiście każdy bohater ma dwa lub 
trzy ekrany opisujące szczegółowo jego cechy. 

Punkty doświadczenia daje się dowolnie rozdzielić 
a zainteresowani tylko rozwałką mogą zlecić to 
komputerowi, który zrobi to za nich. Mutanci ma 
ją też więcej dodatkowych zdolności, poziomy są 
rozleglejsze (widzieliśrny między innymi egipską pi 
ramidę i opanowany przez robactwo wielki las) 
akcja częściej będzie przenosić się z podziemnych 
baz na powierzchnię, a sama gra będzie obszer 
niejsza, dłuższa i zawierająca więcej bonusów dla 
wytrwałych szperaczy. 
Co jest nie tak w X-Men Legends II? Kompletnie 
nic. Gra ma śliczną, cell-shade' owaną grafikę 
płynną animację i doskonale podłożone głosy po 
staci. Wszystko gra ze sobą bez pudła. Można 
będzie wiele z niej wycisnąć, grzebiąc się w sta 
tystykach, szukając bonusów i odkrywając liczne: 
sekrety, ale także bawić się samemu bądź z trój 
ką przyjaciół (którzy mogą dołączyć się w dowol 
nym momencie!) w prostą i przyjemną sieczkę 
Lepszą od pierwowzoru. 
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dświeżając swe komiksy, 
w 1999 roku Marvel wy- 
dał serię Ultimate. Głów- 


ną rolę grał w niej Spider-Man, któ- 
rego przygody w lekko zdeformowa- 
nej konwencji łyknęło do dziś ponad 
cztery miliony Amerykanów. A że 
kolejny film, pod który da się pod- 
czepić grę, będzie w 2007 roku, Ul- 
timate Spider-Man był idealnym 
| kandydatem do wykorzystania. 

Ze świetnym skutkiem. Gra wygląda 
jak interaktywny, animowany ko- 
miks. Jeśli słyszeliście to o innych 
grach, ich autorzy kłamali albo szy- 
kowali ciekawą, lecz niszową XIII, boa 
poza nią nie ma nic, co daje się po- 
równać z Ultimate'em. Bohaterów 
i otoczenie oblewa cell-shading no- 
wej generacji, tworząc z animowa- 
nymi komiksowymi ramkami niepo- 
wtarzalny, wysmakowany klimat. 
Znakomicie brzmią głosy, akto- 
rzy przejęli się swą pracą. 

Gra to rozszerzenie poprzed- 
| niego konsolowego Spider- 
-Mana: jest otwarty Świat, 
przez który na pajęczynie śmi- 
ga Spidey, główny scenariusz 
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Człowiek guma wreszcie l 
godnego siebie przeciwnika 
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DZIEDZICTWO KRÓLÓW 


oraz masa wątków pobocznyc 
z dodatkowymi misjami. Są spacery 
po ulicach, wspinaczki na dachy do 
mów, huśtanie się na pajęczynie 
przez Manhattan. Animacja Spide: 
-Mana to poezja ruchu, zwłaszcza 
gdy puszcza pajęczynę i spada, ro- 
biąc ewolucje w powietrzu. 1 
Zagramy też po drugiej stronie, bo 
jest grywalny Venom! Zamiast paję- 
czyn używa długiego jęzora, choć na 
nim nie dynda, a przemieszcza się: 
długimi susami. Granie Venome 
to sama radość - rzuca autami 
i rozwala hydranty, skacze wysoko 
i chwyta ludzi, by wycisnąć z nich sii 
witalne i odnowić energię. Świetnie 
wygląda, gdy podciąga się na języku 
i ląduje dzięki temu na dachu. 
W jednej misji Venom walczy z Elec- 
tro o to, kto zabije nieprzytomnego. 
Spider-Mana. | choć Parker oczywi- 
ście nie ginie, fajnie uczestniczyć. 
w pojedynku złych tytanów. 
Ale prawdziwy bohater gry to Spi- 
dey i to jego pościg za Rhino był 
główną atrakcją pokazu. Uciekają- 
cy Rhino nieźle rozrabiał, a piętna- 
stoletni chuderlawy Parker wycią- 
gał po drodze ludzi + 
z płonących domów 
i podrzucał ich da 
karetek czy usuwał 
wrak ' tarasujący. 
wejście do metr: 
uważając, by Rhino > 
nie uciekł. 3 

To będzie wielki hit. 
' Gdyby tak popra- 
_ wiono pracę kam 
' ry. już byłbym sp 
kojny o jego wysoki 

PLAY 


The Settlers” Dziedzictwo Króló 
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W sprzedaży 
od 25 sierpnia 


JAK BĘDZIE ŚlE ZPOBYWAŁO 
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PZIKI ZACHÓP 


un był jedynym tytułem zaprezentowa- 

nym przez Activision, który nie będzie 

kontynuacją powszechnie znanej i ma- 

jącej rzesze oddanych fanów serii. Szeroko re- 

klamowaną na tegorocznym E3, ale nie pokazy- 

waną grę firmuje Neversoft, a więc zespół do- 

skonale znany z sześciu (tak, to już sześć, a nie- 

bawem pojawi się siódma!) części serii Tony 

Hawk's Pro Skater która przerodziła się potem 

w Tony'Hawk's Underground. Tym razem desko- 

rolka została w naszych czasach, a do akcji 
wchodzi tytułowa broń. 

) Akcja Guna przeniesie nas 

na Dziki Zachód u schyłku 

dziewiętnastego wie- 

ku. Amerykańskie 

pustkowia to ideal- 

ne miejsce dla prawdzi- 

wych mężczyzn. Brudnych, 

spoconych, śmierdzących 

i nieogolonych, w miesią- 

cami  niezmienianych 

ubraniach... Ale też męż- 

czyzn dumnych i zu- 

chwałych, o twarzach 

„ ogorzałych od wiatru 


= i słońca; świetnie 


władających bronią palną panów swego losu. 
Gun to po prostu klasyczny western. 
Bohaterem gry jest młodzian o imieniu Colton 
White (nazwisko nie pozostawia wielkich wątpli- 
wości, kto tu jest dobry, a kto zły), wiodący spo- 
kojne życie gdzieś w górach Montany. Pewnego 
dnia, towarzysząc ojcu podczas wyprawy paro- 
statkiem, młodzian jest świadkiem rozróby, pod- 
czas której jego opiekun zostaje zastrzelony 
przez wędrownego kaznodzieję. Umierający oj- 
ciec we wzruszającej scenie przekazuje Coltono- 
wi tajemniczy medalion i krztusząc się krwią, bu- 
rzy cały porządek jego życia, szepcząc: nie je- 
stem Twoim prawdziwym ojcem... 

Interaktywna przygoda rozpoczyna się właśnie 
w tym momencie. Młody i nieokrzesany, ale za to 
doskonale przygotowany przez swego opiekuna 
do trudów życia na Dzikim Zachodzie White za- 
mierza rozwikłać zagadkę swego pochodzenia 
i zemścić się na mordercy. Zanim jednak do te- 
go dojdzie (jeśli w ogóle dojdzie, bo pewności na- 
turalnie nie mamy], czeka nas wiele przygotowa- 
nych przez autorów atrakcji. 

Najważniejszym elementem Guna jest otwarty 
świat gry, atut, który ostatnio jest powszechnie 
wykorzystywamy w nowych produkcjach. Nie 
unikniemy więc porównań do Grand Theft Auto. 
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Colton ma wszystko, czego dobremu kowbojowi trzeba. No, 
poza umiejętnością wycelowania w klęczącego wroga = 


£N et |. 
Nie wiem, jak resztę kowbojów, ale konia 
White'a na pewno bardzo ucieszył ten strzał 


Rzeczywiście, upraszczając sprawę, Guna moż: 
na scharakteryzować jako GTA na Dzikim Zacha. 
dzie. Podczas zabawy nie pojawiają się poga 
dzane. napisy Loading — gra na bieżąco doczytu 
je dane świata, oprócz głównej linii scenariusz 
zapewniając setki pobocznych misji, które moż 
na, ale nie trzeba wykonać. Są polowania na dzi 
ką zwierzynę (na przykład wilki podgryzające by: 
dło okolicznych farmerów), można zatrudnić si 
jako łowca nagród bądź pomocnik szeryfa, zaba 
wić się w poszukiwacza złota czy miłośnika ha 
zardu oddającego się grze w karty w saloonie 
Zresztą jak to w otwartym świecie, możliwośc 
jest multum. Nie da się tylko kraść samocho 
dów, ale może chociaż jakiś dyliżansik... 

Nie ma tu rozbudowanego wątku ekonomiczne: 
go, są jednak pieniądze. Dostaniemy je za niektó. 
re wykonane misje jako gratyfikację od wdzięcz: 
nych zleceniodawców i za skalpy, które da si 
zdejmować z przeciwników. Skalpy kupują sklepi-- 
karze, którzy w ofercie mają nowe bronie i ta 
dalej. Ich asortyment mocno osadzono w re 
aliach. Są colty, sztucery, winchestery, łuki, bro 
biała czy laski dynamitu, które przydają się w ko 
lejnych bitwach i pojedynkach. Broni nie ulepszy. 
my, co w sumie nie dziwi, bo w jaki sposób mieli 
byśmy rozbudować kawaleryjskiego colta? 
Ważną rolę odgrywają konie. Wprawdzie za ży: 
cia Coltona kolej żelazna dotarła już na Dziki Za 
chód i jedna z misji ma miejsce w pędzącym po 
ciągu, ale to właśnie na grzbiecie konia bohate 
spędzi mnóstwo czasu, przemierzając prerię 
Ruchy konia zostały oddane za pomocą techno 
logii motion capture, a sam wierzchowiec może 
służyć także jako broń zaczepna — stając na tyl 
nych nogach, potrafi zrzucić dosiadającego in 
nego rumaka przeciwnika lub stratować leżące 
go. W akcie bestialstwa można również za 
strzelić wierzchowca adwersarza i obserwo 
wać, jak biedne zwierzę efektownie ląduje na 
glebie, uziemiając przy okazji jeźdźca. 

Gun jest krwawy i brutalny. Podczas pojedynków 
i walk posoka tryska na wszystkie strony. Znako 
micie wykorzystano przy tym fizykę Świata 
zwłaszcza gdy w pobliżu większego skupiska nie: 
przyjaciół następuje eksplozja (można rzucać la 
skami dynamitu i w zwolnionym tempie strzelać 
do nich w trybie fpp) — groteskowo rozczłonko: 
wywani w locie przeciwnicy stanowią nieco kosz 
marny, ale mimo wszystko zabawny widok. 

Gun z pewnością narobi nieco zamieszania, gd 
ukaże się pod koniec roku. Na razie wszystkie 
elementy gry robią dobre wrażenie, ale wyma: 
gają jeszcze ostatecznego szlifu. Zapowiada się 
ciekawa, rozbudowana gra w fantastycznej sce 
nerii najdzikszego z Zachodów. 


kultowy grafik sceny punkrockowo-skate owej 


Jimbo Phillips. 
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Jak widać, moda skate'owa przybyła do nas z czeluści lat 


m 
obu T.H.U.G.-ach 
pojawiały się pojaz- 
dy mechaniczne, 

które jednak nie były najlepiej 
przemyślane i zrealizowane. Tym 
razem autorzy zdecydowali się na 
tylko jeden dodatek - BMXa. Ste- 
rowanie za pomocą dwóch analo- 
gowych gałek zostało znakomicie 
rozwiązane i już po krótkim prób- 
nym odcinku czuć, że BMX wnosi 
nieco świeżości do dobrze zna- 
nego fanom systemu. 

Zresztą tych samych fanów 

z pewnością ucieszy masa no- 

wych trików, a także możliwość 

podbiegnięcia i odbicia się nogami 
od ściany, by następnie wskoczyć 
na deskę i ślizgać na rurkach i pło- 
tach. Bo to chyba oczywiste, że 
deskorolkę w dowolnym momen- 
cie można wziąć pod pachę, by 
przemierzać miasto z buta. Do- 
brze, że bohater nie może bić 


rzeniesione do skateboardu 


emdziesiątych trochę się przez te dwie dekady zmieniła 
pt „iii cz zm 


przechodniów, - a nie, zaraz, jest 
cios deską — i nie ma spluwy. Ale 
to pewnie już w następnej części. 
Samo miasto nie jest w całości 
otwarte od samego początku. 
Część odblokuje się po wypełnie- 
niu zadań: wysadzeniu przeszkody 
z bazooki czy doprowadzeniu do 


wielkiego karambolu na autostra- 


dzie, w wyniku którego ogromna 


ciężarówka toruje drogę przez za-- 


blokowany tunel. A że Los Angeles 
jest duże i ciągnie się od pustyni, 
przez przedmieścia, centrum aż 


do plaży i oceanu, skorzystamy; 


z komunikacji miejskiej (są autobu- 


sy) bądź skrótów znajdujących się” 


na stacjach metra. 


Osobną ciekawostką jest opusz- 
czony skatepark, który odbudowu-- 
jemy, kompletując 40 elementów. 
otoczenia. Mogą być to wielkie* 
znaki drogowe służące potem za- 
rampy, fragmenty karuzeli czy też 
innego ustrojstwa, które następ-- 
nie za pomocą dźwigu ustawimy, - 


gdzie trzeba. 


w którym przed upływem 


/ nać jedno z zadań: znaleźć li 
terki tworzące napis SKATE 
czy wykręcić najlepszy wynik 
punktowy. Nie zabraknie mul 
tiplayera włącznie z możliwo 
ścią gry przez sieć. Ten Tony 


część serii od czasów słynne 
dwójki. | o to chodzi 


| Oprócz scenariusza autorzy - 
| obiecują też klasyczny tryb, 


| dwóch minut trzeba wyko- 


zapowiada się na najlepszą + 


i 
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sierpniowa 
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FIRST ENCOUNTER ASSAULT RECON 


Do petnokrwistego shootera z przeciwnikami o inteligencji ostrej jak Skalpel 
dorzucono calymi garściami pomysty prosto z najlepszych japońskich horrorów. 
Eiektem jest wybuchowa mieszanka, którą będziemy wspominać przez lata 


GRALIŚMY W: pecetową wersję producencką 


ytułowy FE.A.R., poza oczywi- 
stym znaczeniem, to First En- 
counter Assault Recon, elitar- 
ny amerykański oddział prze- 
znaczony do walki w sytu- 
acjach, których umysł ludzki 
nie jest do końca w stanie 
ogarnąć. Tacy łowcy ufoków 
i facetów zaginających łyżeczki siłą 
umysłu. Wcielamy się — jakżeby ina- 
czej - w członka tego oddziału i ra- 
zem z kolegami ruszamy na akcję 
przeciwko niejakiemu Fettelowi. 
Fettel to dowódca sklonowanych od- 
ziałów wojskowych dzielących 
im wspólną świadomość. Na- 
szym celem jest dopadnięcie Fette- 
le, którego coś opętało, i zrobienie 
u dziury w głowie, dzięki czemu zo- 
stanie zerwane połączenie psychicz- 
ne z jego oddziałami. Niby banał, ale 
wsparty drugą, głębszą historią, 


Sprzątacz i m 
Spr ' Postanowił od j i 
życie w najbardziej złośliwy 2 
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której nie miałem okazji do końca 
zgłębić, bo wersja FE.A.R.-a, w którą 
grałem, była daleka od ostatecznej. 
W każdym razie Fettelem kieruje ta 
mała straszna dziewczynka, którą 
widać na co drugim screenie pro- 
mującym grę i która jest tu głów- 
nym straszącym elementem. 

Ale jak straszącym, o matko. To nie 
Doom, gdzie nagle za plecami poja- 
wia się jakiś zabawny potworek. To 
FEAR., który usypia czujność, a po- 
tem wali fangę w nos (a czasami 
nawet dwie), sprawiając, że do ko- 
lejnego pomieszczenia wchodzimy 
już z maksymalnym napięciem. 
Dziewczynka nie robi nic wielkiego, 
po prostu jest. Pojawia się znienac- 
ka w chwilach, gdy w ogóle się jej 
nie spodziewamy - stoi przy drabi- 
nie, gdy zaczynamy schodzić w dół 
z platformy, przemyka kor 


gdzieś na granicy zasięgu naszej la- 
tarki, pojawia się na dwóch klatkach 
w ujęciu z kamery przemysłowej. 
Nic nam nie robi, choć zrobić umie 
- wybija cały oddział na początku 
misji, bez trudu obracając naszych 
ludzi w zakrwawione, poskręcane 
szkielety. Nie wiadomo jednak, co 
dokładnie przytrafia się kolegom, bo 
w czasie, gdy oni giną, my przerzu- 
camy jakąś wajchę. 

Właśnie to niedopowiedzenie, ten 
wiercący dziurę w mózgu niepokój 
sprawia, że w FE.A.R.-a gra się tak 
ciężko, jak ciężko ogląda się japoń- 
skie horrory typu Krąg czy Dark 
Water. Gra jest zresztą pełna cyta- 
tów z obu filmów i w zasadzie nigdy 
nie wiadomo, czego się można po 
niej spodziewać. Na dodatek poza 
dziewczynką czasami zjawia się tak- 
Fettel, zdarzają się również mo- 
enty, w których cały ekran. gry 
nienacka przykrywa na ułamek se- 


/ kundy jakaś obrzydliwa wizja w stylu 


faceta z roztrzaskaną głową. 


"To, co się dzieje już w pierwszej mi- 


sji, dobrze ilustruje metody strasze- 
fia preferowane przez twórców 
ry. Wchodzimy do magazynu z ko- 
egą w poszukiwaniu pewnego face- 
a. My idziemy jedną trasą, on dru: 
przez inne pomieszczenia. Tuż 

spotkaniem słyszymy niepo- 
ży dźwięk, nagle pojawia się 
rzed oczami wizerunek po- 
wanego, któremu ktoś nalał 
bardzo żrącego do ust. Do- 
zimy do kolegi, parę niezobo- 
ujących zdań, idziemy za nim. 
ekran zmienia kolor, dźwięki 
ją, a kolega rozsypuje się 
pył. Idziemy dalej sami, znajduje- 


my poszukiwanego przez nas go- 


ścia — oczywiście zamordowanego, 


siedzącego na krześle - i nagle 
wszystko wraca do normy, a nasz 


partner mówi nam coś prosto do 


ucha, bo stoi za naszym bohate- 
rem. Uwierzcie mi, to jeden z mniej 


mrożących krew w żyłach momen- 
tów, dalej jest tylko gorzej — albo le- 
piej, zależy kto co lubi. W każdym 


razie w kategorii olaboga FEAR. zaj EE 


muje w moim rankingu od dzisiaj 
pierwsze miejsce, bo straszy lepiej 
nawet niż Silent Hill 2. 

Szkoda, że takie wizje nie zdarzają 
się trochę częściej, bo są przygoto- 
wane rewelacyjnie. Wzorem Maksa 


Payne'a nasz bohater czasami tra- 
fia w dziwne miejsca, będące (tak 


_ zgaduję) jakimiś ciemnymi projek- 


cjami złych wspomnień małej dziew- 
czynki. W większości z tych pozio- 
mów oglądamy tylko jakąś - za- 
wsze przerażającą - scenkę, ale 
znacznie mocniej wbijają się 
w mózg te wizje, w których możemy 
uczestniczyć. Gdy korytarz zaczyna 
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znienacka płonąć, czas zwalnia, 
nasz bohater nie może się odwró- 
cić (więc zwiewamy tyłem), a z na- 
przeciwka nieubłaganie zbliża się da 
nas to straszne dziecko, w żyłach 


nie mamy nic poza adrenaliną. Ar- 


cymocne i efektywne triki. 

Klimat dodatkowo potęgowany jest 
przez dość oszczędne, ale tak jak 
cała gra niepokojące efekty dźwię- 
kowe. Nasi zwierzchnicy porozumie- 
wają się z nami przez krótkofalówkę 
— na ekranie zawsze obecna jest jej 
ikona, gdy ktoś coś do nas mówi, wi- 
dać również jego nazwisko. Bardzo 
często jednak (zwykle w jakimś 
ciemnym zaułku) nasza krótkofa- 
lówka zaczyna dziwnie szumieć, 
a podpis mówi, że nie udało się zi- 
dentyfikować nadawcy. W tym szu- 
mie czasami słychać płacz dziecka, 
jakieś krzyki, ogólnie nic przyjemne- 
go. Dodajcie do tego ostry, wibrują- 
cy dźwięk pojawiający się znienacka 
w chwilach, w których na ekran wy- 
skakuje dziewczynka i już macie pe- 
łen obraz sytuacji. Oraz tego, dla- 
czego po zmroku grałem tylko z jed- 
ną słuchawką na głowie. 

O co w tej grze jednak właściwie 
chodzi? O strzelanie. Tak, to dosyć 
prosta w założeniach strzelanina, 
w której rozprawiamy się z zastępa- 
mi identycznie (niestety, choć to się 
może zmienić w pełnej wersji, bo ta 
była bardzo wczesna] wyglądających 
wrogów w kolejnych profesjonalnie 
niedoświetlonych pomieszczeniach. 


rówie skończył się 
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Na szczęście nie ma tutaj miejsca 
na żadne potwory, wrogowie są tak 
ludzcy jak tylko się da, również pod 
względem zachowania, które już te- 
raz (a przypominam, że grałem 
w niedokończoną wersję!) bije na 
głowę wszystko, co dotąd widziałem 
w grach komputerowych. i 

Pierwsze spotkanie z komandosa- 
mi Fettela było dla mnie takim szo- 
kiem, jak pierwsze spotkanie z ko- 
mandosami w Black Mesa w pierw- 
szym Half-Life'ie. Żeby wygrać do- 
wolne starcie w FE.A.R.-ze, trzeba 
tak jak w Hl-u zapomnieć o starych 
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przyzwyczajeniach fpp-owych i wy- 
myślić taktykę pasującą do danego 
pomieszczenia. Od razu powiem, ja- 
kie jest główne założenie każdej tak- 
tyki — nie dać się zabić. A w związku 
z tym nie wyłazi się zza winkla kla- 
sycznym strafe'm, tylko trzeba się 
ostrożnie wychylać na boki. Bez te- 
go nie mamy najmniejszych szans 
przejść choćb pierwszej strzelaniny 
w pierwszej misji. 

Komandosi są niewiarygodni. Nigdy 
nie chowają się we dwóch za jedną 
przeszkodą. Kiedy są wystawieni na 
ostrzał, proszą o ogień kryjący 
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dos, który był zagrożon 
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- i go dostają. Nasz boh 
pywany jest wtedy kulam 


się na lepszą pozycję. Gd 
niamy miejsce, w którym 
to samo robią komando 
uparcie nie ruszamy się 
przeciwnicy znajdują spos 
nas wykurzyć..Jedni zacho 
wej, drudzy z prawej, ci ze 
sypią kulami, gdy tylko ich 
muszą przebiec do nowe 
- no szok po prostu, totalny 
Gdy walczyłem z szóstką ko 
sów w małym magazynie p 
skrzyń, zupełnie nie wiedziałe 
go się spodziewać - tu strz 
tam rzuciłem granat, przemk 
za nową osłonę... i dostałem k 
w łeb, bo zapomniałem spoj 
w prawo, a jeden z wojaków już 
żył się tamtędy przekraść. 

Wątpiłem w tę inteligencję wrog 
sądziłem, że jest skryptowana. 
jest. Kolejne podejścia do dane 
fragmentu mapy prowokują pr 
ciwników do innych zachowań 
poprzednio. Dlatego też jest tr 
no. Cholernie trudno. Wystarczajć 
trzy, cztery strzały, by poziom ene 
gii zaczął nam się wyświetlać na 


czerwono - na szczęście działa tą 


w obie strony i gdy trafiamy kogoś 
w łeb, jest spora szansa, że już nie 
wstanie. Chyba że ma zbroję, bo 
wtedy nie pozostaje nam nic innego 
jak gorzko zapłakać nad naszym lo- 
sem, sejwować po każdym zabitym 
przeciwniku i zostawić pana ciężko- 
zbrojnego na sam koniec. Na szczę- 
ście drań porusza się wolno, ale 
z moich wyliczeń wynika, że należy 
w niego zapakować około BO naboi 
z karabinu, żeby się wreszcie ele- 
gancko wyłożył na ziemię. 
Jeśli robi się za gorąco — na przy- 
kład siedmiu facetów zaskakuje nas 
na środku placu —- mamy jeszcze 
umiejętność specjalną naszego wo- 
jaka pożyczoną od pana Payne'a, 
czyli spowolnienie czasu. Ławirując 
pomiędzy lecącymi pociskami, nie 
zdejmujemy palca ze spustu i kła- 
dziemy na ziemię kolej- 
1 nych wrogów. Zapas 
i + bullet-time'u kończy się 
p jednak bardzo szybko. 
Efekty towarzyszą- 
ce strzelaninom są 
przepiękne. Sporo 
elementów  oto- 
czenia daje się 
zniszczyć lub też 
> 
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. o narzędzie pomagające 


testerom w wyłapaniu zbyt ciemnych lub zbyt przycinających kompa miejsc. Szacunek za podejście do optymalizacji! 


Ogniu, krocz przede mną, zan 
i się w ogóle niczym nie przejmi 
taką małą dziewczynkę z rozpu 


pnotycznie błyskają- 
cego stroboskopu. Na dodatek 
— i to jest absolutna rewelacja - je- 
śli trafiamy w dużo drewnianych czy 
kamiennych elementów, całe po- 
mieszczenie zaczyna zasnuwać 
kurz, przez co celowanie staje się 
znacznie trudniejsze. Wszystkie po- 
ciski zostawiają przepiękne ślady 
trafień, wspaniale widać to na me- 
talowych puszkach, na które pro- 
gram gry po trafieniu pociskiem na- 
kłada płaską wprawdzie teksturę, 
ale wyglądającą tak, jakby cała 
puszka została wgnieciona do środ- 
ka energią uderzenia. Po prostu 


jeć wszystko do czysta 
b luj. Zwłaszcza jak spotkasz: 
szczonymi długimi włosami! 


Ś o efekty światłocienia nie 
dorastają do pięt tym ze Splintera. 
Owszem, niektóre lampy reagują na 
ostrzał i nawet się po nim bujają, 
migają i rzucają chaotycznie cienie, 
ale niewiele z tego wynika. Nie daje 
się stworzyć egipskich ciemności 
i w nich eliminować wrogów po jed- 
nym, chociaż jeśli jesteśmy sprytni, 
można przeciwnika zajść od pleców 
i pozbawić przytomności jednym 
ciosem albo strzałem. 

Zestaw giwer jest dość typowy, nie- 
typowe jest to, że niesiemy przy so- 
bie naraz trzy dowolne rodzaje bro- 
ni (w tym pistolety). Amunicji jest do 
nich mało, więc bardzo często sta- 
jemy przed bolesnym dylematem, 


FP 7 Przerażająca mała dziewczynka, która zostawia wszędzie ślady wody, to motyw przewodni wielu J 
japońskich horrorów. Najbardziej znane są obie części The Ring, ale ten sam motyw wykorzystano w 
filmie Dark Water i wielu innych. W japońskiej kulturze dziewczynka z włosami zarzuconymi na twarz 
to symbol Hiroszimy, miasta, na które zrzucono bombę atomową - dziewczynka jest ucieleśnieniem 
niewinności i bezbronności, a włosy na twarzy zakrywają poparzenia od promieniowania. 

Woda, która zabija, też związana jest z tym miastem - wybuch bomby atomowej wywołał olbrzymią J 


powódź, w której zginęło wiele osób podczas ewakuacji Hiroszimy. 
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J nabojami 
e go na pistolet maszyno- 
wy czy też lepiej poczekać i liczyć na 
to, że 10 nabojami wygramy najbliż- 
sze starcie i zbierzemy nowe maga- 
zynki. To fajna opcja, bo dzięki niej 
często żonglujemy giwerami w za- 
leżności od tego, jak stoimy z zapa- 
sami. Ja na przykład w którymś mo- 
mencie musiałem zamienić stary, 
dobry, wysłużony karabin na shot- 
guna, bo po prostu skończyła mi się 
amunicja. A shotgun, jak się dopie- 
ro wtedy okazało, jest zrobiony tak, 
że czapka z głowy spada. Wystar- 
cza jedno jedniutkie trafienie z ma- 
łej odległości, żeby wróg padł na zie- 
mię, zostawiając w powietrzu. powo- 
li rozpływającą się czerwoną chmu- 
rę. Problem tylko jest taki, że mało 
który przeciwnik daje do siebie po- 
dejść na taką odległość. 

Wkrótce wymieniłem shotguna na 
podwójne pistolety, a potem wresz- 
cie znalazłem dużo karabinów ma- 
szynowych i wróciłem do tej arcy- 
skutecznej broni. W moim arsenale 
miałem też nowoczesny pistolet 
maszynowy oraz futurystyczną koł- 
kownicę przygważdżającą przeciw- 
ników do ścian i skrzynek. Raz jed- 
nego przygwoździłem tak, że wyglą- 
dał, jakby stał. Przechodziłem przez 
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o miejsce jeszcze parę razy 
i praktycznie za każdym odruchowo 
otwierałem do niego ogień. 
Najsłabszym (jak na razie — zapew- 
ne w pełnej wersji będzie z tym le- 
piej) elementem gry są raczej nud- 
ne projekty poziomów - na to nie 
pomaga nawet ta przerażająca 
dziewczynka ustawiona w najzło- 
śliwszych miejscach, jakie sobie 
można wyobrazić. Po prostu łaże- 
nie po ciemnych korytarzach maga- 
zynów, hal produkcyjnych i elektrow- 
ni jest monotonne. Owszem, zmi 
niają się skrzynki i- układy pomię 
czeń, ale wersja, w którą dane 
było zagrać, cierpiała na to samo, 
co Doom 3, czyli na zbyt duże podo- 
bieństwo wszystkich odwiedzanych 
miejsc. Ja wiem, że trudno byłoby, 
zrobić horror na nieco bardzi 
otwartych albo lepiej oświetlon 
przestrzeniach, ale przydałaby 
wreszcie jakaś odmiana od beto 
wych korytarzyków i blaszanych 
nałów wentylacyjnych. 

Z drugiej jednak strony twórco 


chciało się — i chwała im za to — po-- 


robić poziomy, które nie są liniow 
Do celu zawsze daje się dotrzeć n. 
kilka sposobów, co czasami końc. 


się dość zabawnym, nieoczekiwą*> 


nym powrotem do punktu wyjścia 


i drapaniem się w głowę, gdzie się 
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F.E.A.R. wygląda ślicznie, ale 
największe wrażenie robią małe 
graficzne efekty, które sprawiają, 
że szuka się szczęki pod biurkiem. 
Plama krwi odbijająca wszystko, 

(_ arcyrealistycznie wyglądająca woda, 
cholernie dobrze zrobiona szyba 
zaginająca światło i wreszcie snopy 
iskier od rykoszetów stanowiące 
osobne źródła światła... no nie mam 
pytań po prostu. Sami sprawdźcie 
tę krew. Oczywiście na razie gra ma 


przepotworne wymagania sprzętowe, 
ale dało się w miarę komfortowo grać 


na moim kompie z Radeonem 9800. 
Trochę rzeczy trzeba było wyłączyć, 
ale gra i tak zabija wyglądem. Faceci 
z Monolitha znowu zrobili wspaniały 
program graficzny. 


źle skręciło. Nie zdarzają się na 
szczęście frustrujące sytuacje, w 
których rozpaczliwie kręcimy się po 
oczyszczonych już pomieszczeniach 
tylko dlatego, że gdzieś tam w ciem- 
nym kącie przegapiliśmy sprytnie 
schowane wejście do jakiegoś ka- 
nału wentylacyjnego. 
Taka otwarta konstrukcja pozio- 
mów dodatkowo sprawia, że wro- 
gowie potrafią dać nam w kość 
jeszcze mocniej. Kiedy któryś 
z nich słyszy strzelaninę (a słuch 
mają niezły, troszeczkę brakuje 
jakiejś broni z nałożonym tłumi- 
kiem), leci na pomoc kolegom, 
ale rzadko udaje się wprost do ce- 
lu hałasu. Często przeciwnicy poja- 
wiają- się nam znienacka za pleca- 
mi i to nie dlatego, że autorzy kaza- 
li im się tam pojawić, ale dlatego, 
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ałożycieli Towarzystwa 
ciężką próbą dla ich obu 
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że w drodze do nas postanowili 
obejść cały poziom naokoło. 

Ciężko w to uwierzyć. Tak ciężko, 
że na jednym poziomie liczyłem 
wrogów atakujących od frontu i od 
tyłu, a po quickloadzie sprawdza- 
łem, czy suma się zgadza. Zgadza- 
ła się. Gościom udało się przeleźć 
cały poziom, wspinając się po dra- 
binkach i przeciskając się między 
skrzynkami tylko po to, żeby od- 
strzelić mi znienacka łeb. Tego nie 
potrafili nawet komandosi z pierw- 
szego Half-Life'a, ba, tego nie po- 
trafi nawet większość żywych gra- 
czy, z którymi mam okazję potykać 
się na serwerach w rozmaitych 
sieciowych strzelaninach. 

FE.A.R. już teraz, na bardzo wcze- 
snym etapie produkcji, jest przeło- 
mową strzelaniną. Jej rewolucyj- 
ność zawiera się przede wszystkim 
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w inteligencji przeciwników, ale gra 
jest wyjątkawa również pod wzglę- 
dem nieprawdopodobnie ciężkiego 
klimatu, stworzonego na wzór tego, 
co wymyślili spece od horrorów 
z Kraju Kwitnącej Wiśni. 

Jednak największą zaletą FE.A.R.-a 
jest to, że gra jest absolutnie 
uczciwa. Tutaj nie ma miejsca na 
skrypty i tanie oszustwa. Wrogo- 
wie zachodzą nas z boku i wyłażą 
za plecami tylko dlatego, że do te- 
go dopuściliśmy, a straszna, nie- 
winna z pozoru dziewczynka poja- 
wia się nam przed nosem tylko dla- 
tego, żebyśmy podskoczyli znów 
przed monitorem. Jeśli ktoś ma 
nerwy ze stali, lubi się bać i nie zra- 
ża go ultrawysoki poziom trudno- 
ści - proszę bardzo. Hardkorowcy, 
oto wreszcie coś dla was. 
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rzepis na grę fabularną 
w roku 2005 jest prosty. 
Bierzemy bohatera i osa- 
dzamy go w obszernym 
świecie pełnym potworów. 
Świat może być wielowymiarowy. 
Bohaterowi dajemy rozmaite przy- 
datne umiejętności, które ten roz- 
wija, zabijając atakujące monstra. 
Rozwija się jednak powolutku, a my 
zarażamy się sroczym wirusem. 
który zmusił miliony dzieci do kupo- 
wania kart z pokśmonami - staje- 
my się kolekcjonerami. Obiektem 
naszego pożądania są przedmioty 
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z miłym dzwonieniem wysypujące = Ten przepis zna także Chris Taylor, 


się z zarzynanych monstrów. Świe- 
cące, pełne statystyk przedmioty, 
które zbieramy, oglądamy i których 
używamy w kolejnych walkach dają- 
cych nam - a jakże - nowe, lepsze 
przedmioty. Gdzieś w tle przewijają 
się jakieś ważne zadania, epickie hi- 
storie i piękne księżniczki, ale w rze- 
czywistości są one jedynie dekora- 
cją przy nowym mieczu dodającym 
+2 do siły. Jeśli ktoś w to nie wierzy, 
wystarczy, że przyjrzy się sukceso- 
wi World of Warcrafta czy niega- 
snącej popularności Diablo Il. 


założyciel Gas Powered Games. 
Gdy rozmawiamy w mrocznej piwni- 
cy restauracji w centrum Mona- 
chium, Chris nie ukrywa swej fascy- 
nacji grami Blizzarda. W WoW-a 
nie gra tylko dlatego, że po wbiciu 
się na serwery Azeroth już by się 
z nich nie wygrzebał, a przecież wła- 
śnie kończy pracę nad grą, która 
jest Warcraftem dla jednego gra- 
cza. Chris robi wrażenie lekko na- 
wiedzonego, zaś w jego oczach za- 
palają się niebezpieczne błyski, gdy 
zaczyna opowiadać o postaciach na 


wyższych poziomach Dungeon Sie- 
ge'a II oraz o ich bardzo fajnych mo- 
cach, których używają do rozsma- 
rowywania potworków po ścianach. 
Na ekranie komputera widzę ponu- 
rego, zakutego w czarną zbroję wo- 
jownika, który gigantycznym, miota- 
jącym błyskawice młotem rozgniata 
atakującego go zwierzaczka. Chmu- 
rze krwi towarzyszy miły brzęk mo- 
net padających na ziemię, które po- 
stać błyskawicznie podnosi po naci- 
śnięciu odpowiedniego klawisza. 

Chris przebija się przez mały loch 
i dociera do istoty, która na pierw- 
szy rzut oka wygląda na dosyć twar- 
dą. To większa wersja zwierzaczka, 
który jakże widowiskowo zginął kilka 


| chwil wcześniej, ale w odróżnieniu 
, od mniejszego kolegi ma rogi, 
". a wkoło unoszą się tajemnicze ogni- . 


ki sugerujące działanie jakichś po- 
tężnych czarów. Na szczęście wo- 
jownik nie jest sam. Towarzysząca 
mu wierna drużyna błyskawicznie 


/ używa swoich rzeczywiście bardzo 


fajnych mocy, rozmieniając przeciw- 
nika na drobne i łuk, który od razu 
trafia w ręce łuczniczki z naszej gru- 
py. Czuję się jak w domu. 

Pierwsza część Dungeon  Sie- 
ge'a wzorowała się na Diablo II, do- 
rzucając do niego prawdziwy trzeci 
wymiar, zmieniając nieco zasady 
rozwoju postaci i osadzając wszyst- 
ko w wielkim świecie pokazywanym 
bez doładowywania. Gra okazała się 
strzałem w dziesiątkę i sprzedała 
się w ponad milionie egzemplarzy, 
ale zebrała także wiele słusznych 
słów krytyki. Chris w trakcie naszej 
niedługiej rozmowy kilkakrotnie pod- 
kreśla, że zespół pracujący nad kon- 
tynuacją wsłuchał się w nie i popra- 
wił wszystko. Przede wszystkim za- 
bawa została wydłużona - pełne 
ukończenie gry zajmie nam co naj- 
mniej 70 godzin. Biorąc pod uwagę, 
że większość wydawanych ostatnio 
tytułów to zabawy dwudziestogo- 
dzinne, jest to niemałe osiągnięcie. 
Sam główny wątek to podobno nie- 
mal dwie doby siekania coraz więk- 
szych potworów. Pytanie tylko, a 
nam się to nie znudzi. 


Odpalam grę od początku, starając 
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się wczuć w klimat. Pomaga wtym % 


wystrój restauracji, w której trwa © 
pokaz gry. Welser Kuche stylizowa- ją 
na jest na późne średniowiecze. © 
Niestety uciążliwy grajek wynajęty 
przez firmę organizującą całą mo- © 


nachijską prezentację z uporem 


godnym lepszej sprawy utrudnia mi © 
wyłapanie detali skomplikowanej hi- — 


storii krainy Aranna. Przynajmniej 
udaje mi się zrozumieć, kim jestem. 


Tym razem autorzy zrezygnowali ze © 
schematu od zera do bohatera © 
i osadzają nas w butach najemnika = 


walczącego po stronie złych. 


W tym wypadku jest to armia nieja- © 
kiego Valdisa, który przy pomocy kil- 
ku wyjątkowo wrednych magów 
wszedł w posiadanie magicznego 
miecza dającego wielką moc. Valdis 
rusza na podbój Aranny, siejąc © 
zniszczenie wszędzie, gdzie tylko po- — 
jawiają się jego żołnierze. Nasz © 
dzielny bohater wraz ze swoim 

przyjacielem elfem bierze udział © 
w jednym z desantów, ale sytuacja © 
szybko się komplikuje. Kumpel trafia © 
WPEEWCWIEWNACEWELWAICWJ 


li pięknych i dobrych driad. Naszym 


pierwszym zadaniem jest udowod- i 
nienie, że opinia godnego uśmierce- © 
nia szczura jest głęboko niezasłużo- 


na. A potem nawracamy się i zaczy- 
namy grać po stronie dobra. 

Dla osoby, która kiedykolwiek miała 
do czynienia z rpg-iem interfejs nie 
będzie krył większych tajemnic. 
Jest przejrzysty i sensownie zapro- 
jektowany, a dobre skróty klawiszo- 
we dają nam odpowiednią kontrolę 
nad naszą grupą. Postać porusza 
się sprawnie, a system wyszukiwa- 
nia właściwej drogi działa bezpro- 
blemowo. Główny cel zawsze ozna- 
czony jest na minimapce błyszczą- 
cą strzałką i odnalezienie go jest je- 
dynie kwestią czasu. Tak, Chris zno- 
wu nawiązuje do World of War- 
crafta, gdzie zastosowano podobne 
akcje. Szybko poznajemy tu podsta- 
wy i rzucamy się w ogień walki. 


W mieście driad, w którym się zna- 
lazłem, szybko odnajduję kilka osób, 
które szukają naszej pomocy, bo 
mają zdaje się po dwie lewe ręce. 
Albo są kobietami. Szwaczka prosi 
nas więc o plany do niezłej zbroi, za- 
klinaczka wysyła na poszukiwanie 
różnych składników do czarów ulep- 
szających właściwości przedmio- 
tów, zaś strażnik prosi o przyniesie- 
nie kawałków zwierząt, które moż- 
na napotkać w pobliskim lesie. Po- 
stacie mające do nas jakiś interes, 
są oznaczone wielkimi żółtymi wy- 
krzyknikami, więc namierzamy je 
bez trudu. Interakcje z postaciami 
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niezależnymi są jednak całkiem zło- 
żone. Niektórzy opowiadają nam 
ciekawe historie, inni skupiają się 
na interesach, a trafiają się też ta- 
cy, którzy pomagają nam w wykony- 
wanym zadaniu, służąc radą 
Decyduję, że na dobry początek po- 
winienem zająć się zadaniem zleco- 
nym przez Celię, szefową więzienia, 
która założyła mojemu bohaterowi 
magiczną obrożę. Dopóki nie spalę 
czterech wież strażniczych, Celia 
nie zamierza mnie polubić, więc nie 
zdejmie mi niewygodnego naszyjni- 
ka. Nie zwlekając, wychodzę zatem 
z miasta i ruszam do lasu. 
Pierwsza wizyta przebiega dobrze 
do momentu, kiedy na mojej drodze 
staje grupa składająca się z sześciu 
różnych potworów. Błyskawicznie 
przenoszę się w zaświaty i ląduję 
w mieście koło mrukliwego nekro- 
manty, który za drobną opłatą za- 
oszczędza mi konieczności wraca- 


3 nia do mojego trupa po sprzęt. Nie- 


stety drogę do miejsca, w którym 
zginąłem, i tak muszę pokonać na 
piechotę, ale ubrany i uzbrojony 
czuję się bezpieczniejszy. Tym ra- 
zem przed wyruszeniem rozma- 
wiam z wielkim wojownikiem Lotha- 
rem, który bez dłuższych namów 
przyłącza się do mojej drużyny. 

Starcie z przeciwnikami w towarzy- 
stwie półolbrzyma jest już znacznie 
łatwiejsze i przyjemniejsze, a z każ- 
dym pokonanym wrogiem zdobywa- 
my - ja oraz Lothar — doświadcze- 
nie. Choć obaj możemy korzystać 


King Kong wyrósł na tw: 


z różnych rodzajów broni, decyduję, 
że mój towarzysz powinien skon- 
centrować się na walce wręcz, zaś 
ja oprócz zadawania konkretnych 
ciosów będę także rzucał czary bo- 
jowe oraz, kiedy się da, leczył nas 
obu z odnoszonych ran. 

Rozwój bohaterów w Dungeon 
Siege'u Il jest równie prosty 
i przemyślany co interfejs. W grze 
nie ma klas postaci jako takich, 
ale pewne rasy są naturalnie le- 
piej przystosowane do pełnienia 
określonych ról na polu walki. Na 
przykład półolbrzym jest oczywi- 
ście odporniejszy na uderzenia 
i silniejszy, więc lepiej nadaje się 
na wojownika niż inteligentny elf, 
który z kolei znakomicie sprawdza 
się w roli maga. 

Każda postać jest w stanie podno- 
sić swoje umiejętności w czterech 
podstawowych szkołach walki 
- broni białej, strzelaniu, magii bojo- 
wej i leczniczej magii natury. Kiedy 


„często korzystamy z jakiejś szkoły, 


rośnie nasza w niej biegłość, a do 
tego podnosi się współczynnik z nią 
związany. Jeśli zatem tłuczemy mie- 
czem, to stajemy się przy tym sil- 
niejsi, a kiedy dużo strzelamy z łuku, 
nabieramy przy okazji zręczności. 
Nasz bohater na początku jest jak 
pusta tablica, ale z czasem nabiera 
wyjątkowego, osobistego charakte- 
ru. Jest dokładnym odbiciem tego, 
jak lubimy grać. Nie ma tu koniecz- 
ności spędzania co poziom kilku 
chwil na zastanawianiu się, jakie to 
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zdolności podnieść, bo tutaj cechy 
te podnoszą się same w miarę uży- 
wania konkretnych umiejętności. 

Z każdym poziomem, na jaki awan- 
suje nasza postać, dostajemy też 
punkty, które przeznaczamy na do- 
datkowe specjalne zdolności związa- 


ne z danym rodzajem walki. Niektóre 


z nich pasywnie wpływają na nasze 
cechy, na stałe podnosząc na przy- 
kład szansę zadania ciosu krytyczne- 
go lub powiększając pulę many do 
rzucania czarów, ale są również i ta- 
kie, które dają nam dostęp do wspo- 
mnianych wcześniej naprawdę bar- 
dzo meislmeh mocy. 


Na przykład jeżeli w szkole walki 
wręcz decydujemy się na umiejęt- 
ność korzystania z dwóch broni 
jednocześnie, otrzymujemy moc, 
która po użyciu wysyła w wybranym 
kierunku falę wirujących ostrzy. 
Trafiając w grupę przeciwników, za- 
mienia ich błyskawicznie w mielone 


mięso, albo przynajmniej tak osła- - 


bia, że błyskawicznie wykańczamy 
ich kilkoma zwykłymi uderzeniami. 
Inna moc zwiększająca obrażenia 
zadawane przy następnym ciosie 
o 1500 procent idealnie nadaje się 
do walki z bossami, zaś związana 
z magią natury studnia grawitacyj- 
na może przytrzymać goniącą nas 
hordę i pozwolić umknąć z pola wal- 
ki, gdy sytuacja robi się niezbyt cie- 
kawa. Brzmi to bardzo sycąco, jed- 
nak korzystanie z mocy nie jest nie- 
ograniczone, bowiem każda postać 
w danym momencie może używać 
tylko jednej. Później musi czekać na 
odnowienie mocy, więc takie sztucz- 
ki warto zachować na naprawdę 
kryzysowe sytuacje. 

Starcia są dynamiczne i przeważnie 
bierze w nich udział zbyt duża liczba 
przeciwników. Ginie się zatem szyb- 
ko i gwałtownie, ale podobnie mają 


się też nasi przeciwnicy. Wszystko 
zależy od tego, jak sprawnie zarzą- 
dzamy naszymi zasobami. 

Drużyna może działać w dwóch try- 
bach. W pierwszym, nazywanym lu- 
strzanym, wszyscy jej członkowie 
atakują ten sam cel, na który nacie- 
ra nasza postać. Taki sposób walki 
sprawdza się w starciach z mało 
licznymi, ale silnymi przeciwnikami. 
Z kolei kiedy spada na nas cała ma- 
sa słabszych stworzeń, przechodzi- 
my w tak zwany tryb rozwałki. Pozo- 
stali członkowie drużyny samodziel- 
nie wybierają w nim cele i rzucają 
się do boju. Co więcej, w tym trybie 
daje się też własnoręcznie ustalać, 
kto ma kogo atakować, dzięki cze- 
mu rozgrywka nabiera lekko tak- 
tycznego charakteru. 

Aby to wszystko ogarnąć, w dowol- 
nej chwili zatrzymujemy upływ cza- 
su i spokojnie dokonujemy przeglą- 
du naszej drużyny. By zaś uniknąć 
mikrozarządzania, czyli kłopotliwe- 
go samodzielnego wyznaczania każ- 
dej kolejnej czynności wszystkim po- 
staciom, autorzy dorzucili zmyślny 
system autocast - automatyczne- 
go rzucania wybranych czarów. Kie- 
dy sytuacja tego wymaga, postać 


samodzielnie reaguje, co jest wyjąt- 
kowo przydatne w wypadku czarów 
leczących i ochronnych. 

Walki są fajne, zwykle trwają bo- 
wiem krótko, wymagają od nas nie- 
co refleksu, no i przede wszystkim 
na koniec z zabitych przeciwników 
wypada istota tej gry — przedmioty. 
Początkowo są to przeważnie róż- 
ne śmieci, które błyskawicznie lądu- 
ją u kupca. No chyba że są lepsze 
od tych śmieci, które akurat mamy 
na sobie. Szybko jednak zaczynają 
się pojawiać przedmioty magicznie 
ulepszone, które rozpoznajemy po 
kolorowych nazwach. 

Kolory określają częstotliwość, z ja- 
ką dany łup ma szansę wypaść 
z ubitego przeciwnika czy z ukrytej 
skrzyni. Im jest ona niższa, tym 
większą wartość ma przedmiot 
i tym większa jest jego moc. Zacze- 
rowane bronie, zbroje czy biżuteria 
mają wiele właściwości, które pod- 
noszą cechy naszego bohatera. Po- 
spolity stalowy miecz dorzuca zale- 
dwie kilka procent odporności na 
magię lub dodaje punkt zdrowia, ale 
legendarny Miecz Dziedzictwa pod- 
nosi już kilka parametrów naraz, 
a przy okazji zadaje gigantyczne ob- 
rażenia przy każdym ciosie 

Manię kolekcjonerską jeszcze moc- 
niej nakręcają przedmioty występu- 
jące w zestawach. Taki zestaw poza 
normalnymi bonusami z każdej czę- 
ści ma jeszcze dodatkowe premie 
za liczbę zebranych elementów. Aby 
jednak nie było za łatwo, każdy 
przedmiot ma pewne wymagania 
i postać, która ich nie spełnia, nie 
może z niego korzystać. Czasem 
chodzi tylko o poziom bohatera, 
czasem wymagana jest szczególna 
biegłość w danej szkole walki. Roz- 
wiązanie eleganckie, bo raz, że zmu- 
sza nas do rozwijania postaci w od- 
powiedni sposób, a dwa, że przed- 
mioty trafiają w ręce tych, którym 
się najbardziej przydają. 

Te potężne ilości rozmaitego dobyt- 


ku wypadającego z pokonanych 
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a — wdów: HABE 
wać. Jedną z cech wyróżniających 
pierwszą część Dungeon Siege'a 
z tłumu innych rpg-ów był samobież- 
ny plecak w postaci muła. Muł cho- 
dził wiernie za drużyną i przenosił 
tony śmieci, które potem lądowały 
w sklepie. W części drugiej muł 
awansował do roli jednego z człon- 
ków drużyny i doczekał się towarzy- 
stwa w postaci rozmaitych (także 
jucznych) stworzeń, które możemy 
kupić w odpowiednim sklepie. Zwie- 
rzaki mogą rozwijać niektóre cechy, 
zaś odpowiednio karmione zwięk- 
szają swoją przydatność w boju. Co 
ciekawe, zeżrą wszystko jak leci 

W trakcie pokazu Chris kilkoma klik- 
nięciami myszy wrzuca zawartość 
swego plecaka w gardło małego 
magicznego chowańca. Stworzenie 
kwituje to gromkim beknięciem, po 
czym wzmocnione rusza do boju. 
W zależności od tego, jakimi przed- 
miotami nakarmimy stworzenia, 
zmienią się otrzymywane przez nie 
premie. Z odpowiednią dietą może- 
my wyhodować zabójczego muła 


_ lub wie w AW BEPEN 


Plusik dla „— i Skigkz za s:dobód po- 
mysł ułatwiający życie 

Niestety i w tej beczce miodu znala- 
zła się łyżka dziegciu. Owszem, gra 
ma masę świetnych rozwiązań i po- 
mysłów, jest też niesamowicie wcią- 
gająca, ale jak na rok 2005 wyglą- 
da po prostu chałowo. Opowiadając 
o zmianach w grafice, Chris skupiał 


się głównie na nowych efektach 
specjalnych i nie ukrywał, że silnik 
jest zasadniczo ten sam. | efekty 
czarów faktycznie są niezłe, ale wy- 
gląd postaci oraz jakość tekstur ja- 
sno wskazują na to, że skupiono się 
na efektach. Gdy przybliżamy kame- 
rę do naszego bohatera, okazuje 
się, że jest wyrzeźbiony kwadratami 
i pozbawiony szczegółów. Lepiej 
wyglądają rozmaite części zbroi 
i broń, ale tu z kolei przeszkadza ni- 
ska rozdzielczość wykorzystanych 
tekstur Sytuację ratuje oddalenie 
kamery, i tak niezbędne do prowa- 
dzenia walki, bowiem tereny, po któ- 
rych się poruszamy, są ładne i do- 
pracowane. Niesmak jednak pozo- 
staje. Trudno oprzeć się wrażeniu, 
że od 2002 roku sekcja graficzna 
Gas Powered Games skupiała się 
głównie na jedzeniu pizzy. 
Niedostatki w grafice szybko prze- 
stają mieć znaczenie, bo sama gra 
tak absorbuje, że przestajemy 
zwracać uwagę na detale. Liczy się 
tylko walka, używanie naprawdę faj- 
nych mocy i poszukiwanie kolejnych, 
coraz lepszych przedmiotów. Z nie- 
cierpliwością czekam na wrzesień, 
miesiąc polskiej premiery gry. 


TXT: ZOOLTAR 


" grach rpg od sił stosuje się dosyć SZAWÓY podział na klasy ; 
- postaci. W Dungeon Siege'u Il dynamiczny rozwój bohaterów sprawia, 
p że odwzorowanie tych | klas zależy od odpowiedniego doboru 
_ wykorzystywanej szkoty walki oraz przedmiotów. Nie bez znaczenia 
jest także rasa postaci. Po co jednak sztywno trzymać się wytartych 
__ schematów? kepiej wychować sobie naprawdę ciekawe hybrydy. 


DRUIDOWNIK — klasyczny wojownik w razie czego zarzuca łuk na ramii 


biega w ciężkiej zbroi i naparza. 
_ wszystkich dwuręcznym mieczem. 
_ Jednak wystarcza rozwinąć w nim 
_ miłość do magii natury, aby chłopak 
| zaczął w razie potrzeby leczyć ni- 
czym najlepszy paladyn. A jeśli sku- 
: | plmy się dodatkowo na magii śmier- 
_ ci, wyjdzie nam wojomanta. Najle- 
4 piej „Some się tu półolbrzym. 


DTE 
 MAGBÓGCA - mój osobi- *_ 


K 


1 _ sty faworyt. Koleś == — 
__ w walce wręcz 
_ jest zabój- 


żeń. A kiedy trzeba, zaczyna rzu- 
ć potężne czary, Spopielając 
zystko dookoła. Ewentualnie mo- 
działać jako drugoliniowy uzdro- 
ciel. W tej roli najlepiej PO SARA 


bie człowiek lub elf. 


MMA x 
COWICIEK — spokojnie ost 


i wspiera drużynę czarami magii na: 


tury. A domeną magii natury jes 


nie tylko leczenie, ale także zaklęci. 
ochronne oraz takie, które mocn 
utrudniają życie przeciwnikowi. Ta 
kie zadanie zdecydowanie najle| 
nadaje się dla driady. 


a 


JUŻ GRAN 
rKŚ/ 


atę Cruza po bardzo 

konkretnej strzelaninie 

w kolumbijskiej dżungli 

wypycha z samolotu kole- 

ga z brygady antynarkoty- 

kowej. Za ustalanie, kto 

załatwił tatusia zabierają się jego 

synowie — bliźniacy, z których jeden 

po drugiej misji ląduje na jakiś czas 

na wózku inwalidzkim. Właściwy bo- 

hater gry (zły brat bliźniak, napraw- 

dę) pojawia się więc dopiero w trze- 

ciej misji, bo w pierwszej razem 

(gramy wtedy tatą Cruzem) uczymy 
się podstaw strzelania. 
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Reszta gry jest tak samo pojechana. 
Akcja toczy się w Meksyku, przy gra- 
nicy USA, wśród dealujących sprze- 
dawców burrito, zdezelowanych fur 
burz piaskowych i bardzo zdespero- 
wanych gringos. Wypełniamy kolejne 
misje w stylu GTA, wysadzamy ludzi 
z ich aut i palimy gumę przed lokal- 
nym barem z tequilą. 

Niestety w trybie wolnej jazdy nie 
bardzo jest gdzie jeździć, zbiera się 
tylko ikonki dodające życia i punkty 
przeliczane na nowe umiejętności, 
jak strzelanie z dwóch pistoletów al- 
bo upiłowanych strzelb naraz. 


Umiejętności są ważne, bo strzela- 
nie jest solą i cytrynką tej gry. Gruzo- 
wie jak Neo potrafią biegać po ścia- 
nach, robić gwiazdy w powietrzu 
i dwa razy zmieniają magazynek 
w czasie, w którym normalny czło- 
wiek dwa razy mruga okiem. Tak, 
strzelaniny są wspaniałe. Spowalnia- 
my czas, wylatujemy zza winkla a la 
Max Payne, pierwszego gościa kła- 
dziemy strzałem ze strzelby, drugie- 
mu pakujemy dwa magazynki z pi- 
stoletu, wbiegamy na ścianę, wisząc 
w powietrzu do góry nogami, namie- 
rzamy trzeci cel, strzelamy, po lądo- 
waniu ciskamy granat, do którego 
walimy, gdy przelatuje nad pozosta- 
łymi czterema przeciwnikami. 

Taki balet odstawiamy bez przerwy, 
bo z każdym zabitym rośnie mnoż- 
nik punktów. A punkty to nie tylko 
umiejętności, ale też misje pobocz- 
ne, które czasami stają się obo- 
wiązkowe — by zacząć następne za- 
CEIEREIELIENUCNAWICHENER 
kieś banalne zadanko. 

Dużo punktów daje używanie ata- 
ków specjalnych. W szarży Cruz jak 
byk powala wrogów ze łba, jest tu 
potrójny aksel z dwoma uzi, jest zło- 
ty pistolet zabijający jednym strza- 
łem i wreszcie mój ulubiony el ma- 
riachi: dwa futerały na gitary z po- 
tężnymi rozpylaczami. 

Na dodatek Gruz potrafi wzorem 
księcia cofnąć odrobinę czas, zuży- 
wając specjalne ikony ze znaczkiem 
przewijania. Słodkie. Na wzór innej 
gry (konkurs — jakiej?) jest tutaj su- 
mowanie wyczynów wykonywanych 


GRALIŚMY WE: wczesną wersję na PlayStation2 


w jednym ciągu, a następnie wypisy- 
wanie ich na ekranie i nadawanie 
całemu ciągowi jakiejś trendowej 
nazwy (na przykład Boom Boom). 
Strasznie fajne, naprawdę. 
Sterowanie jest arcywygodne, boję 
się tylko, co będzie na pececie. Na 
padzie, by wbiec na ścianę, kieruję 
w jej stronę gałkę, trzymam jeden 
przycisk, druga gałka przesuwa ce- 
lownik, a innymi przyciskami wybie- 
ram, czy walę w łby czy w beczki 
i granaty. Dobrze, że czas zwalnia, 
bo zwichnąłbym sobie kciuk. 
Najlepszym elementem gry jest mu- 
zyka, tak dobrze dobrana i tak poje- 
chana, że czekam na wydanie płyty . 
z nią. Wyobraźcie sobie grupę trady- 
cyjnych mariachich, ze dwóch zdol- 
nych didżejów i hiphopowca biegłego 
w hiszpańskim i angielskim rymowa- 
niu. Nie mam słów. Do tego ostre, 
hardrokowo-hiphopowe kawałki i ma- 
my jeden z najlepszych soundracków, 
jakie dotychczas słyszałem w grze. 
Bardzo odstaje od tego przestarza- 
ła grafika. Ludziki są kanciaste, sa- 
mochody przypominają stare mode- 
le Volvo, a miasto jest wyludnione. 
Te braki tuszuje nieco rozmycie ob- 
razu i świetna animacja, ale nic nie 
zamaskuje kwadratowych rąk! 

Total Overdose już teraz, we wcze- 
snej konsolowej wersji, daje mnó- 
stwo radości każdemu, kto ma 
ochotę na odjechane strzelaniny 
bez większego stresu. Nie mogę się 
już doczekać wersji pecetowej - na 
pewno dużo ładniejszej. 


TXT: CUBITUSS 


h Total Overdose garściami czerpie z wielu gier, ale przede wszystkim z filmu I 
Desperado z boskim Banderasem w roli głównej. Antonio mimo dużo mniej 
chłodnej fryzury niż Cruz śmigał równie sprawnie jak on, skakał, strzelał, 


ślizgał się po barze i w ogóle dawał radę. Nie szło mu tak dobrze bieganie 
po ścianach, ale fakt faktem - Cruz to uwspółcześniony El Mariachi z filmu 
p Rodrigueza. Aż dziw bierze, że dopiero teraz ktoś przeniósł go na monitory. 
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GRALIŚMY W: wersję beta na PC 


Dość bicia niewinnych napastników 
Dość brutalności na Lodowiskach! Hokej, 
jak polska pitka noena, będele ceUstuU! 


poprzednim NHLu brutak | 
ność posunięto do absur- 


du. Przetrzymanie krążka 
dłużej niż przez chwilę powodowało, 
że nasz hokeista zaliczał uderzenie 
i to najczęściej pozostające bez ka- 
ry. Dzięki temu albo byliśmy szybcy, 
albo byliśmy... no, może nie martwi, 


ale na pewno osłabieni. Tym razem 
daje się już nieco pobawić krążkiem, 
pokiwać się, a czasem oddać skom- 
plikowany strzał. Pojawiły się bo- 
wiem nowe uderzenia zarezerwo- 
wane dla gwiazd. Choć mogą ich 
próbować wszyscy zawodnicy, uda- 
ją się tylko najlepszym. Specjalnymi 
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j klawiszami uruchamiamy między in- | 
| nymi strzał pomiędzy własnymi no- | 


| 
| czy też taki, który oddajemy po ob-| 
|rocie wokół własnej osi. Zagrania | 


| bo dostają dodatkowe kilka klawiszy | 


gami, strzał podczas jazdy tyłem | 


wyglądają efektownie, co więcej, by- 
wają skuteczne. Nie ucieszą się tyl- 
ko wszyscy grający na klawiaturze, | 


do kontroli. Czas już kupić pada. 
Sama gra stała się nie- 
stety mniej płynna. Pierw- 
sza przyczyna to częste 
nakrywanie krążka przez 
bramkarzy, co prowadzi 
do wznowień, drugą zaś 
jest odgwizdywanie wielu 
fauli przez sędziów. To wy- 
musza zmianę stylu na ła- 
godniejszy, bowiem kom- 
puterowy przeciwnik gra 
na tyle dobrze, że wyko- 
rzystuje przewagę. 
Oczywiście daje się go 
także dosyć łatwo oszuki- 
wać. Wystarcza na przy- 
kład, że grając w osłabie- 
niu, wjeżdżamy za wła- 
sną bramkę. Nasz za- 
wodnik stoi tam nie ata- 
kowany, dzięki czemu zyskujemy po- 
nad dwadzieścia sekund. Przy dwu- 
minutowej karze to dużo. 

Kolejną zmianą, tym razem jednak 
słabo dostrzegalną, jest nowa fizy- 
ka krążka. Podobno zdarza mu się 
teraz stanąć na kancie, daje się go 
również podbijać. Na razie jedynym 
widocznym tego przejawem jest wy- 
puszczanie go do przodu przez za- 
wodnika, który jedzie. 

Przy strzale zawsze podawana jest 
prędkość krążka. Według twórców 
wystrzelony mocno jest w stanie 
kontuzjować hokeistę. Urazy mogą 
być tak poważne, że wyłączą gracza 
z meczu! Nie udało mi się jednak 
o tym przekonać na własne oczy, 
chociaż mocne strzały po staremu 
tłuką szyby osła- 
niające lodowisko. 
Ruch zawodników 
również został po- 
prawiony. Mniejsi 
hokeiści stali się 
szybsi i zwrotniejsi 
od tych wielkich 
i zwalistych. Inna 
jest też ich reak- 
cja na przyspie- 
szenie. Kiedy nasz 
hokeista korzysta 
z przyspieszenia, 
jego zwrotność 
jest o wiele mniej- 
sza niż podczas 
zwyczajnej jazdy. 
Przybyło też nowe 
rozegranie wzno- 
wienia. Rywal wpy- 
cha się na nasze- 
go hokeistę, a sto- 
|ESZENURCJEJN 


| |F"OGRZRER TG GE WERE OZZIE DF CG 1 
| Skończyły się dobre czasy strzałów | 
|od bandy czy z niebieskiej linii, bo | 


ł 
i 


| bramkarze lepiej sobie teraz radzą. | 
| Każdą bramkę trzeba wypracować | 
i na domyślnym poziomie trudności | 
| wynik 6:0 to wyjątek, a nie reguła. | 
| Wiele rzeczy nie zmieniło się w ogó- | 
jle. Na przykład ostra, dynamiczna | 

| 

| 


IF 


| muzyka pasująca do gry jak łyżwa | 
| do lodu. Lepszy jest też komentarz, 


| chociaż spikerzy pozostali ci sami. | 
| Na bieżąco używają statystyk z to- | 
czącego się meczu, informując na | 
przykład, że jeden z zawodników naj- | 
częściej jak dotąd strzela, choć 
jeszcze ani razu nie trafił. Grafika 
pozostała bardzo dobra, zaś na | 
szczególne wyróżnienie zasługują 
dynamiczne powtórki. Niestety po 
staremu obiekty przenikają się, na | 
przykład zawodnicy P>stodza | 
przez słupki bramek. 

| Nie zmieniło się także Dynasty Mo- | | 
de, co jest zaletą. Znów możemy | 
przez 20 sezonów prowadzić wy-| 
brany zespół, wyszukiwać młode ta- | 


lenty, handlować, zarabiać pienią- 
dze na pamiątkach i biletach wstę- | 
pu. Zarabiamy także na wygranych | 
meczach, a za pieniądze kupujemy | 
gwiazdki podnoszące poziom klubu | 
w jednej z 15 dziedzin. | 
Na pierwszy rzut oka gra się niewie- 
le zmieniła. Nawet wciąga po stare- 
mu. Dopiero po paru spotkaniach 
stwierdzamy, że są niewielkie zmia- 
ny, które usprawniają grę. Mam na- | 
| dzieję, że ostateczna wersja pozbę- | 
| dzie się kilku drobnych wad. Premie- 
ra w Ill kwartale tego roku - jest 
jeszcze czas uzbierać na dżojpad, 


TXT: SIR HASZAK 


Ę Głupia sprawa, ale prawdopo- h 


dobnie NHL 06 będzie podwójnie 
nieaktualny. Raz, że lockout 
skończył się późno i wiele klubów 
nie zamknęło jeszcze składów, 
dwa - liga zmieniła przepisy 

i nie będzie remisów, tylko pię- 


h ciominutowe dogrywki i karne. 4 


t 
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aawansowaną pecetową wersję beta 


Kiedy już się wydawało, że seria Myst dorobi się więcej odcinków 
niż przeciętna para królików potomstwa, pojawiły się informacje, 
że część piąta ma słowo koniec w podtytule. Ściema to czy prawda? — 


: onoć prawda. Myst V 
ma domknąć wszystkie 
wątki z poprzednich 
części A konkretniej 
zamknąć temat rodziny 
Atrusa i jego potom- 
stwa, które pakowało 


się radośnie w przeróżne problemy 


—=t""— w kolejnych odsłonach sagi. Szybkie 


przypomnienie: Atrus i jego rodzina 


= | to jedni z ostatnich przedstawicieli 


rasy D'ni. Lud ten posiadał umiejęt- 
ność tworzenia światów poprzez 


pisanie w księgach. Światów, które 
można było odwiedzić, zmienić, a na- 
wet w nich zamieszkać. 
W piątej części na pierwszy plan 
wysuwa się Yeesha, córka Atrusa, 
którą w Uru, odnodze serii Myst, 
poznaliśmy z zapisków archeolo- 
a gicznych. Potem spotkaliśmy ją we 
J własnej osobie, jako kilkuletnią 
- dziewczynkę, w Myst IV gdzie rato- 
-4 waliśmy ją z rąk jej szalonych braci. 
4 Tym razem twórcy Mysta, bracia 
Miller, przeskoczyli w przyszłość 


i Yeesha, którą spotykamy tym ra- 
zem, jest w dość podeszłym wieku. 


j Jeszcze nie na etapie zębów z pla- 


stiku, ale rozdział miniówek zakłada- 
nych na szkolne dyskoteki zamknęła 


w swym życiu dawno. Wyrosła na | + 


zgorzkniałą kobietę owładniętą żą- 
dzą posiadania tajemniczej tabliczki 
D'ni. Zadanie to zleca osobnikowi, 
który znajduje się tam, gdzie jest, 
nie wiadomo skąd. Ale bezosobowa 


s postać głównego bohatera to aku- 


rat reguła w serii Myst. 
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JESZCZE NIE JEST DOBRE: chaotyczne wprowadzenie, trudno zrozumieć, co jest naszym zadaniem i jaka jest opowieść 


Jeśli ktoś się pogubił po przeczyta- 
niu powyższego, spieszę z zapew- 
nieniem, że to nic złego. Ja sam nie 
skumałem wiele z tego, co zostało 
mi sprzedane w intrze jako fabuła 
gry. No właśnie. Autorzy piątego 
Mysta zdecydowanie pojechali z hi- 
> storyjką wrzuconą do gry. Skończy- 
0) łem wszystkie poprzednie części 
=> oraz Uru, a słuchając zadania zleco- 
nego mi na początku gry w pod- 
ziemniej twierdzy D'ni przez Yeeshę, 
zastanawiałem się, czy nie nadają 
do mnie w uroczym, acz niezrozu- 
miałym języku Wookiech. 
Jednak nie. Było po angielsku, tylko 
fabuła jest bardzo zakręcona. Zro- 
zumienie tego, że chodzi o cztery 
tabliczki rozsiane po czterech świa- 
tach pełnych zagadek zajmuje mniej 
więcej godzinę. Coś mi się wydaje, 
że gracze pierwszy raz odwiedzają- 
cy świat Mysta poczują się równie 
pewnie, jak czułbym się ja, mając za- 
śpiewać arię operową w domu peł- 
nym głuchych weteranów pierwszej 
blokady drogowej Andrzeja L. ubra- 
nych w same gumiaki. To znaczy za- 
gubieni i trochę bez celu. 
Ale, ale, wybiegłem już myślami go- 
4 dzinę naprzód, a przecież tuż po 
uruchomieniu gry rzuca się w oczy 
| wiele nadzwyczaj interesujących 
elementów. Pierwszym jest sposób 
sterowania. A w zasadzie trzy spo- 
soby. Wersja krótsza dla fanów 
— jest kierowanie postacią przećwi- 
czone w pierwszej części gry, 
| w czwartej oraz to, z jakim zetknęli- 
śmy się wcześniej w Uru, ale wy- 
łącznie z widokiem oczami postaci. 
A teraz wersja dla tych, którzy za- 
pewne osiwieją, próbując zrozumieć 
fabułę, czyli dla świeżaków. W każ- 
| dym z trzech trybów kierowania na- 
szym niktosiem oglądamy świat 
| oczyma postaci. Pierwszy sposób 
' | manewrowania w świecie zagadek 
jest skokowy. Wskazujemy kierunek, 
w którym chcemy się ruszyć, i się 
tam za moment materializujemy. 


Kamera jest sztywno zawieszona, 
żadnego rozglądania się. Działało to 
fajnie w momencie premiery pierw- 
szego Mysta jedenaście lat temu, 
9 ale dziś jest niewygodne. Drugi spo- 
* sób jest zbliżony, ale rozglądamy się, 
przesuwając po ekranie kursor my- 
* szy. To najciekawsze rozwiązanie za- 
stosowane z powodzeniem w części 
czwartej. Trzeci sposób polega na 
płynnym, ffp-owym chodzeniu Ar 
użyciu uprzednio skonfigu- 
rowanych klawiszy. Mysz- |/<77 
ka przydaje się w tych sy- 
tuacjach tylko do urucha- |Ż=Ż 
miania urządzeń i podno- 
szenia przedmiotów. 
Pora na drugą sporą 
zmianę, która wali po 
oczach już na starcie. 
Wali co prawda jedynie 
tych, którzy grali w część 
czwartą, ale za to z całej 
siły i poprawia kubłem 
zimnej wody. Ale od po- 
czątku. Myst IV był we- 
dług mnie ukoronowa- 
niem graficznym serii, 
która przez lata słynęła 
z tego, że każdy kolejny 
epizod jest piękniejszy od 
poprzedniego. Fotoreali- 
styczne krajobrazy, wple- 
ceni w nie żywi aktorzy 
oraz niewiarygodne ani- 
macje tła zapierały dech 
w piersiach. 
To już przeszłość. Żywi ak- 
torzy też. Teraz spotyka- [[ 
my ładnie co prawda ani- ||| 
mowane, ale jednak tylko |B 
komputerowe kukły. Okej, 
w nowej części grafika jest nadal 
ładna, ale w zestawieniu z czwórką 
wypada niczym biała koszulka wy- 
prana w innym proszku w sę || 
niu z białą koszulką wypraną w tym 
| fajnym proszku. | chodzi mi bardziej 
o blask niż o to, że na tej drugiej nie 
widać plam po upadku taty w czeko- 
ladowy tort Jasia. 
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„sób kły, 


ście wprowadzającym od członka 


złem fascynujące wyjaśnienie tego 
zejścia z poziomu graficznego. Le- 
ciało to jakoś tak: chcieliśmy, żeby 
do nowego Mysta przekonało się jak 
najwięcej osób, a fotorealistyczne 
efekty i żywi aktorzy nie komponują 
się z grafiką komputerową. 
Przeczytaliście już? Super. No to 
ogłaszam alarm ściemowy. Jedyną 
przyczyną, dla której wykonano te 
wszystkie cięcia, jest obniżenie wy- 
magań sprzętowych, które w wy- 
padku Mysta IV były faktycznie bar- 
dzo wysokie. W nową część zagra 
dzięki temu więcej ludzi, ale ci, któ- 
rzy widzieli już, co można zrobić 
z grafiką w serii łamigłówkowych 
przygodówek, będą się trochę krzy- 
wić. Ja miałem minę jak po szklance 
soku z cytryny. Co gorsza, na moim 
sprzęcie gra na najwyższych deta- 
lach zasuwała wręcz za szybko. Ale 
może się po prostu czepiam. 
Najwięcej nowości czeka jednak na 
9 graczy w kwestii zagadek. Po raz 
9 pierwszy w historii serii autorzy wy- 
- myślili coś więcej niż kolejne muta- 
cje znanych już z poprzednich czę- 
ści problemów. Przede wszystkim 
- podróże między światami odbywają 
się już nie tylko za pośrednictwem 


_ ksiąg łączących. Niby nice dziwnego, 
w tych grach między światami śmi- 
| ga się tak często, jak wznosi się to- 
_| asty na wiejskim weselu. Rzecz nie 
w tym, że się to robi, ale jak! Otóż 
| przedstawcie sobie, że dotyka się 

kamiennych piedestałów stworzo- 
| nych przez stwory Bahro poznane 
"| przez fanów serii już w Uru. 


W załączonym do przedpremiero- 
wego egzemplarza gry wesołym li- 


zespołu tworzącego Mysta V znala- 


Po sukcesie Mystów bracia 
Millerowie dostrzegli szan- 
sę na zarobienie dodatko- 
wych pieniędzy na sprzeda: |+| 
ży rzeczy związanych z grą. HH 
Ale nie chodzi o breloczki 
czy kubki z obrazkami prze- 
łączników. Rand Miller z po- 
mocą pisarza Davida Win- 
grove'a wydał trzy powieści 
umieszczone w świecie gry 
i rozpoczął czwartą, której 
nie skończył. Młodszy z bra- 
ci, Robyn Miller, to muzyk, 
który z pomocą fachowców 

$ klasy Petera Gabriela kom- 
ponował i wyda- 
wał płyty z mu- 
zyką inspirowa- 
ną własnymi 
grami. Niezwy- 
kła dawka ta- 
lentu przypa* 
dła na tę jed- 
ną rodzinę. 
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Sensacja? Niemała. Ale to nie ko- 
niec. Każdy z tych specyficznych 
portali do czterech krain zawiera 
kamienną płytę. Po pierwsze cztery 
płyty składają się w sumie w tablicę, 


| której tak pożąda spotkana na po- 


czątku gry Yeesha. Po drugie to 
właśnie te płyty zmieniają sposób, 
w jaki rozwiązujemy zagadki. 
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Posłużę się przykładem. W skutym 
lodem świecie Taghira znajdujemy 
się po przeniesieniu z jaskini, z któ- 
rej z pozoru nie ma wyjścia. Jeśli 
jednak bierzemy z portalu kamien- 
ną tablicę i kładziemy ją w odpo- 
„wiednim miejscu, w lodzie pojawia 
się szczelina. Samą płytę zabiera 
stwór Bahro i odkłada ją na piede- 
stał. Co dalej? Płyty rządzą się swo- 
imi prawami. Kiedy je nosimy, ma- 
my ręce zajęte ciężarem i nie może- 
my wchodzić po drabinach - to 
podstawowe zasady. Co więc należy 
zrobić, by przebić się przez pęknię- 
tą podłogę? Naturalnie stanąć 
z płytą w dłoniach pośrodku pęknię- 
cia i nagle wyjście staje otworem. 
Płyty należy wydostać z każdego ze 
światów, kładąc je w odpowiednim 
miejscu po rozwiązaniu zagadek 
z danej krainy. To nie lada wyzwanie, 
bo poza zagadkami z wykorzysta- 
niem płyt jest tu mnóstwo łamigłó- 
wek typowych dla serii Myst. Czyli 
piekielnie trudnych. 

Ale wróćmy jeszcze na chwilę do 
kamiennych płyt, bo to nie koniec 
niespodzianek, jakie szykują dla fa- 
nów twórcy gry. By uzyskać pewne 
efekty, czasem rysujemy na płytach 
pewne symbole. Po ich znalezieniu 
oczywiście. Symbole takie rysujemy 
fizycznie kursorem na płytach. Po- 


i. tem możemy na przykład wywołać 


w danej krainie deszcz, a nawet do 
pewnego stopnia rozkazywać stwo- 


- rom Bahro. Koncepcja może nie 
» jest prosta do zrozumienia, kiedy 
się o niej po prostu czyta, ale wierz- 
» cie mi na słowo, że połapanie się, 


jak to działa, nie jest trudne. 

Znacznie gorzej mają się sprawy, je- 
śli chodzi o wykombinowanie, że do 
danej zagadki potrzebna jest aku- 
rat kamienna płyta. Bywało, że mu- 


. siałem spędzić zdecydowanie zbyt 


wiele czasu, instynktownie próbując 


| rozwiązać zagadki w tradycyjny spo- 


sób. Piknik to to nie jest, na wypa- 
dek, gdyby ktoś już zaczął pakować 


M swój koszyczek z wałówką. 


ik maga 
Największą atrakcją dla fanów serii p ukrywana skrzętnie kraina jest na- 


będzie jednak odkrywanie kolejnych 
krain i rządzących nimi praw. Poza 
startowym K'veer i przejściowymi 
Descent oraz Direbo w grze znajdu- 
ją się cztery światy: są tu spokojny, 
plażowy Noloben, zamarznięta Ta- 
ghira, Lai'ahn oraz pewien niespo- 
dziankowy świat, o którym panowie 


z Ubisoftu zakazali pisać pod groź- 


bą kary śmierci przez rozpołowie- 
nie na ćwierci. Postanowiłem usza- 
nować ich wolę, choć nie widzę lo- 
gicznego powodu do robienia wiel- 
kiej tajemnicy ze świata, który nie 
odbiega według mnie od standar- 
du, jaki widziałem już wiele razy 
w serii Myst. Powiem jedynie, że ta 


2 yi 


prawdę prześliczna i że natknąłem 
się w niej na łamigłówkę, która 
sprawiła, że zacząłem się pocić jak 
na pierwszej randce. Sami zresztą 
zobaczycie, jeszcze jedno słowo na 
ten temat i pójdę siedzieć. 

Myst V zapowiada się ciekawie, 
w dodatku wygląda na to, że fak- 


* tycznie będzie to ostatnia część se- 
* rii. Fani czwórki zawiodą się być mo- 
że na obniżonej jakości grafiki oraz 


na zbyt łatwych momentami zagad- 
kach. Esher, dziad z goglami, które- 


- go spotykamy raz po raz, prowadzi 


nas momentami niemal za rączkę. 
Tak na wszelki wypadek. Żebyśmy 
się broń Boże nie zgubili. Co najcie- 
kawsze, jego podpowiedzi są cza- 
sem aż nazbyt oczywiste, aby zaraz 


| za chwilę stać się tak enigmatycz- 


nymi, że w zasadzie mogłoby ich 
równie dobrze nie być. 

Myst V z pewnością podbije serca 
fanów serii, ale trochę się oba- 
wiam, że może okazać się słabszy 
od poprzedniczki. Warto jednak 


ę 


pamiętać, że w wypadku tej serii 
i tego konkretnego tytułu słowo 
słabszy wcale nie musi oznaczać 
niskiej jakości. Chodzi o to, że po- 
przeczka została poprzednim ra- 
zem ustawiona bardzo wysoko, 
a autorzy zamiast ją podwyższyć, 
zjechali z nią jakieś pół metra. 


* Ale czy warto będzie zagrać? Ja za- 
- gram. Historia, choć wyjątkowo za- 


4 


jęz 


motana, nadal ma typowy dla serii 
urok, zagadki, chociaż momentami 
zbyt łatwe, wciąż stanowią nie lada 
wyzwanie dla szarych komórek, 
zaś grafika i animacje, chociaż mo- 
im zdaniem już nie tak piękne jak te 
w czwórce, nadal plasują się mocno 
powyżej średniej. 

Uważam zatem, że jest na co cze- 
kać. Boję się tylko, że gra może 
mieć zbyt zróżnicowany poziom 
trudności dla nowych graczy. A jeśli 
tych zabraknie, to nowy Myst może 
rzeczywiście okazać się ostatnim, 
niezależnie od na razie skrywanych 
intencji jego twórców. 
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pps Mysta przez ostatnie lata próbowali swych sił również z innymi wi 
tułami, ale mało kto o tym wie. Słyszeliście o logicznej grze dla dzieci pod 
niepokojącym tytułem The Manhole? No właśnie. Wieść niesie, że dzieci jej 
nie znosiły. Ten umiarkowany sukces był jednak niczym w porównaniu z kla: 
pą, jaką zaliczyła jeszcze mniej znana gra Cosmic Osmo and the Worlds 
Beyond the Mackerel, też dla dzieciaków. Na szczęście w pewnym momen- 


cie Millerowie uznali, że na dzieciach się nie znają, tytuły ich gier są zbyt 
dziwne, a łamigłówki lepiej wychodzą im w wersji dla dojrzałych odbiorców. 
Fani serii Myst są im za to wdzięczni. Miliony dzieci na całym świecie też. 
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rzypominamy, że zmieniliśmy nasze ta- 

belki. Informacje o wymaganiach tech- 

nicznych wjechały na górę strony, 
a w tabelce zostało to, co najważniejsze: jak 
dobra jest gra, jakie ma wady i zalety. W więk- 
szych tekstach na górze prawej strony po- 
równujemy grę do podobnych. 


Ocena 
Ogólna nota wystawiana przez nas 
grze. Skala jest prosta i konkretna: 
totalne dno 
dramat 
konkretna kicha 
strasznie słaba gra 
marny średniak 
średniak 
całkiem niezła 
dobra rzecz 
bardzo dobra gra 
rewelacja 
ósmy cud świata 
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(2 Plusy 
Tu podajemy najważniejsze zalety gry, 
które wyróżniają ją i przesądzają 
o tym, że warto ją kupić. Przy słab- 
szych tytułach wskazujemy ich jaśniej- 
sze punkty. Tu jesteśmy mili. 


Minusy 

Sekcja pretensji i zażaleń. Tu piszemy, 
co nam nie pasuje. Gdy wad jest dużo 
więcej niż zalet, a ocena bardzo niska, 
to znak, że grając, zmarnowaliśmy 
czas. Po to, żebyście wy nie musieli. 
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dialogi, fajne 
zwierzaki oraz 
zmienny charakter rozgrywki 
pomagają zapomnieć, że... 
„.to składanka banalnych 
pomysłów o niskim poziomie 
trudności i niemal całkiem 
pozbawiona wstawek z filmu 


© 


© Na belce 


Producent 

Warto wiedzieć, kto stworzył wielkie dzie- 
ło, a czyje gry omijać szerokim łukiem. 
Wydawca 

Doświadczonym graczom wiele mówi 
o spodziewanej jakości wydania, polo- 
nizacji i serwisu technicznego. 
Cena 

Czyli jak głęboką dziurę wykopiemy tym 
razem w portfelu. Albo ile oszczędzimy. 
Wymagania 

Najsłabsza według producenta konfi- 
guracja komputera, na którym daje się 
grać w recenzowany tytuł. 
Porównanie 

Zebyście wiedzieli, czy spodoba wam 
się ta gra, jeśli graliście już w podobne. 


"PRODUCENT 
procesor 1 GHz 


7” 40 PTZ 


olicjant z Grant City Jack Slate 
i jego psi partner Shadow szu- 
kają porwanego sędziego, któ- 
ry miał papiery na mafię. Bo- 
hater gra twardziela, ale słabo mu 
to wychodzi. Pojedyncze mocarne 
teksty (prawie wszystkie padają 
w zwiastunie) to za mało, by stwo- 
rzyć postać. Nie ma umocowania 
w jakiejkolwiek historii, brakuje kon- 
fliktu, emocji - raz na parę etapów 
wymieniamy dwa zdania z groźnym 
typem, to cała fabuła. Twórcy ilu- 
strują charakter bohatera scenami, 
w których ten otwiera drzwi prze- 
łącznikiem. Wyszła im parodia, bo 
trudno nie śmiać się na widok Jacka 
wywołującego wstrząs ziemi (do- 
słownie!) pełnym ekspresji przywale- 
niem w guzik na ścianie. 
Gra jest schematyczna. Bez końca 
przemierzamy podejrzane dzielnice 
i identyczne korytarze, takie cha- 
rakterystyczne miejsca jak restau- 
racja country to rzadkość. Wszyst- 
kie obiekty zamieszkane są tylko 
przez wrogów — czy są to harleyow- 
cy, czy bandyci, gra się tak samo jak 
na poprzednim etapie. Brakuje roz- 
widleń i ukrytych miejsc kryjących 
dodatkowe zasoby. Urozmaiceniem 
są tylko chwile, gdy szukamy przyci- 
sków otwierających drzwi. 


». 
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Grę zapisujemy tylko na początku eta- > 


pu i ginąc, zaczynamy go od nowa. Po- 
wtarzanie poziomów jest wyjątkowo 
monotonne, bo wrogowie zawsze ro- 
bią to samo. Większość nie rusza się 
nawet w naszą stronę, najwyżej rzu- 
cają koktajlami Mołotowa. 

Strzelamy do nich z pistoletów, bro- 
ni maszynowej i różnych strzelb. 
Amunicji jest tak mało, że co chwila 
zmieniamy giwerę. Gdy podczas klu- 
czowej wymiany ognia dalekosiężny 
karabin zastępuje nagle dobra tylko 
na krótki dystans strzelba, nie jest 
nam wcale do śmiechu. Dodatkowo 
mamy koktajle Mołotowa i eksplodu- 
jące kanistry. Gdy rzucamy kani- 
strem, akcja zwalnia i mamy szansę 
zestrzelić go w powietrzu. 

Ale marna to szansa, bo z celowa- 
niem są problemy. Wroga namie- 
rzamy automatycznie drugim przy- 
ciskiem myszy, ale gdy na ekranie 
jest ich kilku, wybranie konkretnego 
jest mordęgą. Co gorsza, zmiana 
celu często wymaga przejechania 
myszą przez pół stołu, a kiedy in- 
dziej celownik w ogóle nie rusza się 
z miejsca! Najgorsze jest namierza- 


j nie małych obiektów, jak baki moto- 


cykli i samochodów (trafienie wysa- 
dza pojazd). To, co miało być uła- 
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Panowie, to się nie godzi. Walczymy honorowo jeden 
na jednego, albo gwiżdżę na to. To znaczy na partnera 
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Fatalne celowanie to efekt adaptacji 
sterowania dżojpadem do myszy 
i klawiatury, co odbija się też na kie- 
rowaniu postacią. Do obracania słu- 
ży klawiatura, dużo mniej precyzyjna 
niż krzyżak dżojpada. W rezultacie 
ustawienie się naprzeciw wąskiej 
kładki wymaga długich zmagań. 
Jack ma parę efektownych umiejęt- 
ności, na przykład przykleja się do 
ściany i wychylając się, ostrzeliwuje 
wskazany cel, chwyta wroga i używa 
jako żywej tarczy, rozbraja też prze- 
ciwnika, wykręcając mu rękę, i roz- 
wala go z jego własnej spluwy. 
Gra za słabo informuje nas o stanie 
zdrowia. Zdarza się, że w ogóle nie 
zauważamy, że Jackowi ktoś strzela 
w plecy. Pasek życia nie błyska i nie 
pokazuje, o ile się zmniejsza, więc 
zorientowanie się, dlaczego ginie- 
my, bywa kłopotliwe. ; 
Czasem potrzebujemy wspiąć się 
wyżej po samochodzie czy stole. 
Niestety bohater najwyraźniej nie 
nauczył się wspinać w szkole policyj- 
nej, a jedyny skok, jaki zna, to rzuce- 
- nie się z gnatami do przodu. Stojąc 
przed metrową 
skrzynią, na któ- 
=rą ma wejść, 
desperacko 

—_ rzuca się 
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do przodu, szorując brzuchem po 
drewnie. Wygląda to tak niedo- 
rzecznie, że trudno zrozumieć, jak 
ktoś mógł uczynić z tej akrobacji 
często używaną funkcję. 
O ile nie obrywamy, bohaterowi ła- 
duje się pasek specjalnych zdolno- 
ści. Pierwsza rzecz, na jaką może- 
my go zużyć, to wykonanie skoku 
w przód w zwolnionym tempie. 
Skuteczność tej zerżniętej z Mak- 
- sa Payne'a techniki walki jest za- 
dowalająca tylko w wypadku ata- 
kowania dużej grupy na wprost, 
a do tego manewr wcale nie wy- 
gląda efektownie. Bardziej prak- 
tyczne okazuje się zachowanie 
energii specjalnej dla psa. 
Wspierający Jacka Shadow to naj- 
ciekawszy element gry. Po oznacze- 
niu wroga celownikiem wzywamy 
psa i ten rzuca się do ataku. To, co 
dzieje się dalej, zależy od sytuacji. 
Jeśli wróg nie jest niczym zajęty, 
opiera się atakowi gryzącego go 
zwierzęcia. W trakcie takiej walki 
nasz pasek zdolności specjalnej 
spada, aż wróg ginie albo pasek 
osiąga zero. Wtedy Shadow pusz- 
cza niedogryzka i ucieka. 
Gała sztuka w tym, by skupić uwagę 
wroga na naszej osobie i dopiero 
wtedy szczuć go bestią. Próbujące- 
go atakować nas przeciwnika Sha- 
dow powala na ziemię momental- 
nie, prawie nie uszczuplając paska 
zdolności. Kiedy wróg pada, pies 
przynosi nam jego broń. W grze, 
w której wszelka amunicja kończy 
nam się kilka razy na etap, zdolność 
ta nieraz ratuje nam skórę. 


Kozak A 


ights. ale pierwsza część była bardziej urozmaicona 
GORSZE OD: Maksa Payne'a ©. Pies jest tam tylko jeden, ale i tak gra wygląda bez porównania lepiej i ładniej 


Rzucona w geście przyjaźni butelka napotkała ze strony 
Slate'a mur niezrozumienia wzniesiony z pocisków 0,45 


Są etapy, na których ani my, ani nikt 
z naszych wrogów nie ma broni. 
Oczywiście twórcy nie próbują tego 
w żaden sposób uzasadniać — broń 
znika i już. Zamiast strzelać, Jack 
efektownie wymachuje rękoma, tra- 
fiając przeciwników szybkimi ciosa- 
mi. Tylko w tym trybie ma też zdol- 
ność kopania. Dodatkowym uroz- 
maiceniem jest możliwość zbiera- 
nia narzędzi zwiększających siłę na- 
szych ciosów — desek z gwoździami, 
kijów baseballowych czy tulipanów 
z butelek. Niestety wszystkie star- 
czają tylko na dwadzieścia ciosów, 
po czym się dezintegrują. Z wroga- 
mi wyposażonymi w takie zabawki 
lepiej nie bić się gołymi rękoma, tyl- 
ko szczuć ich Shadowem, który ich 


SShadońi fuj! Nie wolno! Panie, kto panu pozwolił karmić 


mojego psa? | to w dodatku niem 


surową ludzin 


[Pis nie musi być rasowy, wystarczy, by był duży, dobrze ułożony, nie bał 
się odgłosu strzałów i był młodszy niż dwa lata. Szkolenie trwa od kilku 
miesięcy (psy patrolowe) do prawie roku (psy tropiące). Zwierzak ma jed- 
nego opiekuna i podobnie jak w grze, zawsze pracuje tylko z nim. Czworo* 
nogi są na służbie przez około dziewięć lat. Po tym okresie przejmowane są 

L= swojego opiekuna i to on decyduje, do kogo trafią. 


powala na ziemię i przynosi nam ich 
narzędzia. Trzeba przyznać, że choć 
sztywny i rażący sztucznością po- 
dział na część kopaną oraz strzela- 
ną drażni, to samo obijanie elemen- 
tu przestępczego okazuje się bez- 
trosko przyjemne. 

Walki z głównymi przeciwnikami są 
podobne do siebie. Na zamkniętym 
terenie atakuje nas banda prze- 
stępców wspierana przez superwy- 
trzymałego bossa. Tego ostatniego 
zabijamy na raty, bo po odniesieniu 
określonych obrażeń staje się na 
moment nieśmiertelny. | znów sytu- 
ację ratuje możliwość wezwania 
Shadowa, który potrafi na przykład 
przytrzymać wroga, podczas gdy 
my pakujemy w niego ołów. 

Przez całą grę przynudza nam mo- 
notonna muzyka. Utwory są nie- 


« odróżnialne, w ogóle nie zapadają 
— w pamięć, są króciutkie, a na doda- 


_ tek zapętlone! Na pulę efektów 
- dźwiękowych składa się parę rodza- 
jów strzałów, wybuch, ze trzy źle do- 


' pasowane odgłosy wydawane przez 


psa i kilka odzywek wrogów, które po 
godzinie znamy na pamięć. 
Gra mogłaby być przyjemną rzeźnią 


/ - a nawet na niektórych, bardziej 
- otwartych poziomach taka właśnie 


się okazuje. Niestety w dużej części 
na skutek fatalnego sterowania 
liczne etapy sprawiają nam same 
kłopoty, Pokonywanie na okrągło 
tych samych poziomów, które i tak 
nie różnią się bardzo od poprzed- 


nich, wywołuje tylko ziewanie i nara- wew =«u | 


stające zniechęcenie. 


TXT: BANZAI 


ENIA 

wykorzystania 

psa w walce, efektowne ciosy 
na etapach bez broni 


postacią, fatalne celowanie, 
monotonne etapy, niemal 
MOS brak fabuły 


J niewygodne sterowanie 


procesor 1 GHz | 384 MB RAM | karta graficzna 32 MB 


Tra GT Championship zorganizowano pierwszy raz w 1997 roku, a rorsz 8 
zaczyna się dziewiąty sezon zawodów. Biorą w nich udział sportowe auta 
najwyższej klasy specjalnie przystosowane do wyścigów. Imprezy odbędą 
się między innymi w Zhuhai w Chinach, na Autodromie w Dubaju czy na 
trasie w Bahrajnie. Wezmą w nich udział najlepsze modele takich marek 
jak Corvette, Ferrari, Lamborghini, Lister, Maserati, Porsche czy "PNI 


JA 


KZKABZAJWIEKZNIA 


Niedzielni ściganci niech dalej szukają kolorowej 
zręcznościówki. Tutaj znajdą tylko pot, smar i smak 
satysfakcji z ukończenia kilkugodzinnego wyścigu 


ł sKĆ w 
| Parady na cześć Kim Ir-Sena co roku 
| są coraz bardziej wymyślne 


TXT: ZOOLTAR 


niezrównany 

realizm, płynna 

grafika, wysoka sztuczna 
„ze inteligencja, prawdziwe wozy 


R/M E=' zachowanie wyprzedzanych 
nno!l rywali, trochę za wysokie 
wymagania sprzętowe 
jak na taką grafikę 


J5rE 


pomiędzy tych j z z Buildin 
i pacanów, narobiłbym strat na dziesięć kawałków - 


NE rpycja pwuptyrowa | 


*NEP ES 


v 4 CZAS NA OSTATNIE ŁOWY. 
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WERSJA ROZSZERZONA, JAKIEJ NIĘ WIDZIAŁEŚ W KINIE. 
FILM DŁUŻSZY © 1D MINUT! 


NA DVD I WIDEO JUŻ 19 SIERPNIA 
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o gry podchodziłem nieufnie. 

Roczne opóźnienie premiery 

nie wróżyło dobrej jakości, 
w dodatku w odróżnieniu od po- 
przednich części serii tę przeznaczo- 
no nie tylko do gry w sieci. | właśnie 
jednoosobowa kampania jest jedną 
z jej najmocniejszych stron. 
Strzelanina nie kojarzy się z dobrze 
opowiedzianą historią, ale tym ra- 
zem scenarzyści stworzyli wciąga- 
jącą fabułkę. Przenosimy się kilka 
tysięcy lat przed wydarzenia znane 
z poprzednich części, gdy konflikt 
między Plemionami i Imperium do- 
piero się rozpalał. Śledzimy losy 
księżniczki Wiktorii i jej córki Julii. 
Kilka przeplecionych wątków fabuły 
rozgrywa się na przestrzeni dwudzie- 
stu lat. Śledzimy je z odmiennych 
punktów widzenia. Poza szukającymi 


D4k 


HA mówiłem, powtarzałem — skoro już 


procesor 1,3 GHz| 256 MB RAM | karta graficzna 64 MB. 
> Maki R: 


zemsty na żołnierzach Plemion księż- $ 
niczkami kierujemy tu też jednym 
z plemiennych dowódców czy pozor- | 
nie niezaangażowanym w wielką poli- 
tykę płatnym zabójcą. Opowieści są 
zręcznie poprowadzone i przynoszą | 
masę informacji o motywach kierują- | 
cych różnymi frakcjami. j 
Zadania nie należą do oryginalnych. | 
Są tu rodzynki, jak ucieczka nie-f 
uzbrojonej kilkuletniej księżniczki ze | 
statku szturmowanego przez żoł- 
nierzy plemion, ale większość to 
standardowa rozwałka. Infiltrujemy | 
bazy, wykradamy tajne informacje, 
masakrujemy wrogów i precyzyjny- 
mi uderzeniami eliminujemy dowód- 
ców. Nie zapomniano także o sztan- | 
darowych trybach walki wielooso- | 
bowej. W pewnym momencie bie-f 


ay 


Tam mieliśmy księcia, który po zajęciu pałacu przez odwiecznych wrogów 
uciekł na pustynię, by wśród jej pozornie prymitywnych mieszkańców 
odkryć swe własne przeznaczenie. Tutaj mamy księżniczkę, która po 
zdobyciu jej statku przez pozornie prymitywnych żołnierzy Plemion trafia 
na dziką planetę, na której poznaje racje drugiej strony targającego 
Imperium konfliktu. Inspiracja Diuną Franka Herberta oczywista. 


którego bronimy 

własnej flagi, wy- 

kradamy wrogom 

zapasy paliwa czy 
fragujemy przeciwników, 

aż zostajemy sami na stadionie. 


Jak na grę o solidnych multiplayero- | 


wych korzeniach przystało, zestaw 
uzbrojenia wyważono dobrze. Flago- 
wa broń serii to spinfuzor, miotacz 
dysków eksplodujących po uderze- 
niu w cel. Prócz niego czeka na nas 
klasyczny karabin, « 
strzelba, granat- 
nik, snajperka czy 
wyrzutnia napro- 
wadzanych rakiet. 
Żadnych futury- 
stycznych dziwa- 
deł, każdy bez tru- 
du znajduje tu coś 
dla siebie. 

Nasz arsenał uzu- 
pełnia chwytak 
magnetyczny po- 
zwalający podcią- 
gnąć się w trudno 
dostępne miejsca 
oraz trzy rodzaje zbroi z odrzutowy- 
mi jetpackami umożliwiającymi sko- 
ki na duże odległości. Pancerze wy- 
posażono także w buty poślizgowe 
pozwalające na jazdę niczym na 
nartach po dowolnym gruncie. 

Nie mogło zabraknąć maszyn bojo- 
wych. Do dyspozycji mamy cztery 
pojazdy, zestaw niezbyt imponujący, 
za to dobrze skomponowany. Pod- 
stawa to klasyczny dwuosobowy 
zwrotny łazik. Pod ciężkim ostrza- 
łem zastępuje go czołg wyposażony 
w silniki pionowego startu pozwala- 
jące na wykonywanie krótkich sko- 
ków. Z powietrza wspiera je lekki 
jednoosobowy myśliwiec oraz trzy- 
osobowy odrzutowiec szturmowy. 


Podczas gry jednoosobowej zajmu- | 
jemy w nich miejsca wyznaczone | 


przez scenariusz, w multiplayerze 
sami dobieramy najbardziej odpo- 
wiadającą nam pozycję. 


Przed uruchomieniem gry obawia- | 


łem się, jak oprawa graficzna znio- 


sła próbę czasu. Otóż nad podziw | 
dobrze. Największe wrażenie robią B 
rozległe przestrzenie widocznej 
podczas misji toczących się nall 
świeżym powietrzu, choć i wnętrza | 
baz wojskowych są niczego sobie. | 
Oświetlenie jest na wysokim pozio- | 


mie, podobnie jak fizyka. Zwłoki 
przeciwników odrzucone falą ude- 
rzeniową wywijają efektowne fikołki, 
beczki wylatują w powietrze, a my 
realistycznie unosimy się po włą- 
czeniu jetpacka. Co prawda Half-Li- 
fe 2 czy Doom 3 są ładniejsze, ale 
i Tribes nie ma się czego wstydzić. 

Podczas gry tradycyjnie układałem 
listę rzeczy, do których mógłbym się 


| 


+, 


| 
| 
; 
) 
| 
| 
| 


| 
| 
| 


Jednoosobowe metro: okrakiem 
na szynie, pasażerowie na barana 


brać pod uwagę dokonania CD Pro- f 


jektu na polu lokalizacji, irytowało 


mnie spolszczenie. Ogólnie rzecz Ą 


biorąc niezłe, niestety z denerwują- 


cymi defektami. Wydaje mi się, że | 


istnieją lepsze rodzime określenia 
żołnierzy przeciwnika niż pojedynko- 
wicz czy piechociarz. Podobnie do 


malutkiego, jednoosobowego śmiga- | 
cza bojowego nie pasuje raczej na- [| 


zwa myśliwiec przywodząca na myśl 
zdecydowanie większą jednostkę. 


Nawet, jeśli w oryginale ustrojstwo | 


to zwie się Fighter Pod. 

W sumie jednak to drobiazg. Po- 
dobnie zresztą jak przeciętna 
sztuczna inteligencja przeciwników 


czy mało realistyczna woda nie sta- [* 


wiająca oporu podczas pływania. 


Wpadek jest niewiele i nie psują | 


one przyjemności z gry. 


Okazuje się, że Tribes: Zemsta to Il 
jedna z bardziej zaskakujących gier, | 
z jakimi miałem kontakt w tym roku. | 


Zamiast mocno przeterminowane- 
go, niewartego uwagi produktu tra 
fiłerm na świetnie wykonaną strze 
lankę, w dodatku oferowaną za bar- 
dzo rozsądną cenę (59,90 złotych] 
i po raz pierwszy w Polsce. 


TXT: POOK 


realistyczna 
mechanika gry, 
dopracowana grafika, 


bardzo dobry scenariusz 


drobne potknięcia 

w tłumaczeniu, 

niezbyt taktycznie myślący 
przeciwnicy 


|- 


| 
Lb 
j 
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obra wiadomość: nie hase 


brych wiadomości, 
miast tego w 2010 roku bę- 
dzie globalny krach gospo- 


i Unia Europejska, a nawet Stany 
Zjednoczone. Na gruzach będą wal- 
czyć o dominację dziesiątki państw. 
Prowadzimy politykę państwa od po- 


_| datków i spraw socjalnych, przez | 
handel, dyplomację i rozwój armii po ? 
badania naukowe, prowadzimy też | 


dywizje na front. Ogrom opcji przytła- 
cza, dopiero po kilkunastu godzinach 
świadomie kreujemy strategię, a nie 
tylko reagujemy na wydarzenia. 


|'a 


_procesor 400 MHz. 


końca świata. | to koniec do- |- 
bo za-Ą3 


| darczy, rozpadnie się ONZ, NATO 


a 


Inwazja liliowych ślimaków gigantów na | RRWYGE 
W -ta misja w sem chwili WSSE z gry. LPR OPAR 


emocje przy tworzeniu mocarstwa. 
Wśród kilkudziesięciu scenariuszy 
są misje o wytyczonych celach, jak P- 


wanu, i otwarta zabawa w regional- 
ną dominację. Miłośnicy rts-ów wy- 
nudzą się strasznie, bo choć gramy 
w czasie rzeczywistym (turowy nie 
jest udany), a starcia bywają szybkie, 


lis niż Command 6 Conquer 


, we w różnym stopniu. Jeśli chcemy, 
| sami budujemy fabryki, regulujemy 


; konstrukcję wybranych jednostek 


Z GRUBEJ RURY 


"128 MB RAM | karta graficzna 8MB 


ny d po lityka to bagno. i 
„| się a” że mieszanka 


Warto wytrwać, Karę są sai - 


Angażujemy się w sprawy państwo- 


| przepływ emigrantów i nakazujemy |- 


ISSILE SILO DETAILS 
| 53 4 GRANDFORKS P 


PLEASE CONFIRM SELECTED 
WUSSILE LAUNCH 


ESTIMATED ANNURL 
TOTAL SIO STA COWPLAM 


Warming to ja wiem, to jest po angielsku ocieplenie. 
A zimno tu jak w Niemcu | pod s=hgradom, Naciskamy! 


zjednoczenie Australii czy podbój Taj- | m | Bywa to uciążliwe i niewydajne, ale 


od czego mamy wybranych przez 
nas ministrów? Zarządzają polityką 


_. wewnętrzną, zbrojeniami, finansa- 
| mi, dyplomacją i tak dalej. My tylko 

_ wyznaczamy priorytety. Na przykład 
grze bliżej do cyklu Europa Universa+ | - 


zwiększyć wpływy do budżetu bądź 


przyspieszyć wzrost gospodarki. 


Ministrowi obrony zlecamy przygo- 


towania do wojny, MSZ zajmuje się | 


poprawianiem stosunków z sąsia- 


| dami i tak dalej. Ustalamy strate- | | 


gię, którą wciela w życie administra- 


cja, i wtrącamy się tylko tam, gdzie 
1] uznamy to za stosowne. 

_ By było jeszcze realistyczniej, mini- 
| strowie reprezentują różne opcje 


polityczne: konserwatyści preferują 
silne państwo i wolny rynek, a socja- 


my skrajności. Odpowiedni dobór 
gabinetu to klucz do sprawnego kie- 


. rowania państwem. 


Sztuczna inteligencja dobrze sobie 
radzi z administracją, ale wojna jest 
sprawą zbyt poważną, by powierzać 


ją komputerowym generałom. Co |* 
prawda daje się to zrobić, dodatko- 
wo regulując poziom inicjatywy, jaką 


mają się wykazywać, ale wówczas 
dzieją się rzeczy straszne. Samolo- 
ty latają bez ładu i składu, często 
niepotrzebnie ładując się pod lufy 
obrony przeciwlotniczej, czołgi stoją 


jw polu, a do frontalnego natarcia 
| rusza lekka piechota. SI potrafi też 
bez powodu skoncentrować siły 


"/ bo w grze zawarto niemal każdy ro- 


|| to setki typów uzbrojenia o zróżni- 
ministrowi finansów nakazujemy |- 


| wymaga szeregu kliknięć. Wybiera- 


' wu tę samą rakietę i dopiero auto- 


» czasu, by wydać rozkazy, jednak 
| liści (diabli wiedzą czemu zwani tu li- | > 
” berałami) programy socjalne i doje- | 
| nie bogatych. Gentrystów wybiera- 
my, gdy w danym sektorze nie chce- 


'|tworny chaos. Zapanowanie nad | 


| najmniej na początku. 


- wiadomości z zakresu ekonomii, po- 
_ licyki społecznej i gospodarczej, bo 


| realistycznie odzwierciedlono w tej 
_ grze różne aspekty funkcjonowania | 


COST 431141 M 
2,000. 


zwiadowców, bombowców i wiódł 


dzaj uzbrojenia, jakiego obecnie uży- 
wają lub używać mogą w niedalekiej | 
przyszłości armie świata. Oznacza 


cowanych parametrach, które wy- 
pada znać, by skutecznie wykorzy- 
stywać jego potencjał. 

Sprawę dodatkowo utrudnia mało 
intuicyjny interfejs; nawet czynność 
tak z pozoru nieskomplikowana, jak 
odpalenie rakiety z głowicą jądrową 


my silos, potem rakietę, wskazuje- | 
my cel, znów wybieramy silos, zno- 


ryzujemy odpalenie. Całe szczęście, 
że mamy możliwość zatrzymania 


w momencie, gdy cała armia rusza 
do boju, na mapie i tak robi się po- 


nim wymaga nie lada zacięcia, przy- 


Pomimo tych taktycznych komplika- 
cji Supreme Ruler 2010 jest bar- | 
dzo dobrą grą strategiczną. To jed- 
nak zabawa wyłącznie dla wytrwa- 
łych, bo niektóre scenariusze roz- 
grywamy nawet po kilkadziesiąt go- 
dzin. Aby w pełni czerpać z niej przy- 
emność, przydają się podstawowe 


pozwalają one docenić, jak bardzo 


współczesnego państwa. 
MANJAK 


LŻŚLEJ 


Najpotężniejszą w dziejach bombę atomową skonstruowali Rosjanie. 
Nazwana Carem, zrzucona została z samolotu w 1961 roku, a jej wybuch 
osiągnął siłę 50 megaton (odpowiednik 50 milionów ton trotylu). Kula 
ognia powstała w momencie eksplozji miała średnicę prawie 10 kilome- 
trów, rozbłysk zauważono z odległości ponad 1000 kilometrów, a grzyb 
po wybuchu wzniósł się na 64 kilometry. W grze atomówki są mniejsze. 


* w jednym punkcie, zostawiając duże 
. połacie frontu bez obrony. 

Konieczne jest więc ręczne dowo- 
dzenie i tu zaczynają się bardzo 
' strome schody. Pod kontrolą mamy 
. często dziesiątki czołgów, okrętów, 


realia Ponycznę 
i militarne, sprawnie działająca 
rada ministrów 

nieintuicyjny interfejs, 
sztucznie utrudniona 
dyplomacja, błędy sztucznej 
inteligencji na polu bitwy 


R 4 


z ef We. 
AW 
gh, 


rafiamy do rozdartej. wojną | 


więćdziesiątych. Nasz boha- 
ten, rosyjski najemnik, weteran wo- 
jen w Afganistanie i Mołdawii, szuka 


.| szczęścia w serbskiej armii. 
Na początku dowodzimy czołgiem * 
- | 34-85 z lat drugiej wojny. Zalicza- 
jąc kolejne misje, dostajemy nowo-| | 
|| cześniejsze T-S5A i T-72B. Dzięki 
'mapie taktycznej dowodzimy też kil- 
"*+kunastoma innymi typami pojazdów 
opancerzonych oraz piechotą. > 
„Gra budzi bardzo mieszane uczu- | 
| cia. Z jednej strony twórcy przyłoży- 


zać działanie czołgu na współcze- 
*<snym polu walki. Modele maszyn są 


wykonane z należytą dbałością 


z tyłu wieży, niezależnie poruszające 


-| się gąsienice i dym otaczający ma- 
szynę po wystrzale. Każdy z czoł- 


gów ma inne słabsze i mocniejsze 


„| punkty pancerza różnie reagujące | 
'na sm» przez nieprzyjaciela. 


i 


| 


Wojna w Jugosławii (1991-1995), najkrwawszy od 1945 roku konflikt w Europis, l 
pochłonęła 220 tysięcy istnień, wśród nich ofiary ludobójstwa. Dobór tematu jest 
więc kontrowersyjny. Rosyjscy twórcy mówią, że nie opowiadają się po żadnej ze 
stron, ale czemu walczymy tylko dla Serbów, agresorów w tej wojnie? Argument 

o słabości chorwackiej broni pancernej nie pada. Może był dla Rosjan niewygodny? 


- EGdy nieosłonięci stoimy w bezru- 


'chu, jedną czy dwoma salwami wy- 
"macują naszą pozycję i wykańczają 
nas pociskiem kumulacyjnym. 
Sterowanie jest skomplikowane. Po 
obsadzeniu stanowiska kierowcy 
mamy do dyspozycji starter, hamu- 


_ |lec zwykły i parkingowy oraz nieza- 


leżne sterowanie obu gąsienic. To 

sporo w porównaniu ze spotyka- 
|nym często w czołgowych grach 
|zręcznościowym modelem jazdy, 

w którym pancerny potwór niewiele 
| różni się od samochodu z automa- 
| tyczną skrzynią biegów. 


4 - | Równie bogato wyposażono stano- 


kuszą tylko maniaków. Taka jest cała gra: 
_|solidna, ale z usterkami psującymi zahawę _ 


1 Styl rozgrywania misji też jest bar- 
Jugosławii początku lat dzie- | | dzo realistyczny. Zazwyczaj mamy 


bronić wioski przed siłami chorwac- 
kimi, urządzać zasadzki na konwoje 


„|czy też, rzadziej, dążyć do bezpo- 


średniej konfrontacji w polu z siłami 
pancernymi nieprzyjaciela. Nie ma 
tutaj miejsca na szalone samotne 
rajdy ze strzelaniem do wszystkie- 
go, co się rusza, taka taktyka koń- 
czy się utratą maszyny i restartem 


poziomu. Walczymy więc ostrożnie, 
„w miarę możliwości prowadząc 


ostrzał z okopanej pozycji. Podczas 
szturmu kryjemy się wśród drzew 


11 wykorzystujemy do osłony ukształ- 


towanie terenu. Po odpaleniu multi- 
playera możemy zmienić stronę 


4 konfliktu i jako Chorwat postrzelać 


do serbskich czołgów. 

Nawet na niższym poziomie reali- 
zmu przeciwnicy są niezwykle groź- 
ni. Co prawda, 0 ile scenariusz tego 


| ma rodzajami pocisków znajdujemy 


| tam dalmierze automatyczne i ręcz- 
j ne, komputer balistyczny namierza- 
jący cele stacjonarne i ruchome, in- 
terkom do komunikowania z innymi, 
a nawet system samoczynnego 
czyszczenia działa. Opanowanie , 


sprawnej obsługi całego tego oprzy-.| 


| wiska strzelca i dowódcy. Poza kilko- | 


rządowania zajmuje co najmniej kil-.| 


kadziesiąt minut, a w prawdziwego! 


dowódcę czołgu zamieniamy się do- | 


piero po kilku wykonanych misjach. 
| tu zaczynają się schody. Nauka 
sterowania czołgiem to jeden z naj- 
większych minusów gry. Misje tre- 
iningowe są zaledwie 
dwie, niezbyt długie i źle 
skonstruowane. Widzi- 
my podczas nich na 
przykład, jakie klawisze 
należy wcisnąć, aby na- 
mierzyć i zniszczyć ma- 
szynę jadącego wroga, 
niestety podpowiedzi 
te znikają z ekranu po 
kilku sekundach i nijak 
nie daje się wyświetlić 
ich ponownie! x 

„| Grafika jest za- 
skakująco nierówna. 
Poza modełami ma- 

'Łszyn. fajnie wyglądaj 


nie przewiduje, nie stosują wyrafi- |$ 


'nowanych taktyk ani nie urządzają | 
zasadzek, ale za to celnie strzelają. 


| 


| 


choćby wioski ze zróżnicowaną za- 
;budową, małymi ogródkami podzie- 
| lonymi płotkami czy wypalonymi ru- 


linami domów - pamiątkami po 
iwcześniejszych działaniach. 


Za to gdy tylko wyjechałem na 
'otwartą przestrzeń, zacząłem prze- 
cierać oczy ze zdumienia. Tak fatal- 
nie nakładanych tekstur nie widzia- 
łem już od lat! Obok naszego czołgu 
są one fajne i o wystarczającej roz- 
dzielczości, ale parę metrów dalej 
gwałtownie przechodzą w nieostry 
dywan pociągnięty aż po horyzont. 

Irytuje także kamera, która po prze- 


_| łączeniu na widok zewnętrzny poka- 


zuje pojazd pod dziwnymi kątami. 
Co prawda można ją obrócić, ale 
niestety porusza się na tyle wolno, 
że nim zdążamy zlokalizować prze- 
ciwnika, często zaliczamy kilka tra- 
.fień wprost w wieżę. 

iTo przyzwoita gra, ale tylko dla naj- 


Fwiększych maniaków. Szukający ła- 


twej rozrywki i nie mający większe- 
go pojęcia o walce pancernej nie | 
zdążą się nawet znudzić. Fani stalo- | 
wych bestii powinni się nieźle bawić, | 
lo ile wybaczą marną grefikę i nie | 
przeszkadza im to, że gramy tylko 
po jednej stronie konfliktu. 


POOH 


TXT: 


realistyczna 

symulacja walki 

i pola bitwy, nareszcie 
nieamerykańskie czołgi 


skomplikowana obsługa, 
brak dobrych samouczków, 
przeciętna grafika, pokazanie 
tylko Josiah strony konfliktu 


biecana okrutnemu wład- 
cy córka króla ucieka, ni- 
wecząc tym samym kru- 
chy rozejm. Świat zmie- 
rza ku zagładzie. Do akcji 
uratowania go wkracza więc sa- 
motny bohater gry fabularnej. 
Aby zapewnić odpowiedni poziom 
emocji, atakują go fale potworów, 
które pojawiają się znikąd i bez koń- 
ca. System walki jest urozmaicony 
faktem, że prawym przyciskiem my- 
szy zasłaniamy się tarczą. Nakiero- 
wanie masywnej osłony dokładnie 


4, „JD = 


s 


pod nadchodzący cios wroga po- 
zwala nam zachować siły życiowe 
oraz równowagę. Potem odpłaca- 
my mu pięknym za nadobne. Magii 


wolimy jednak nie używać, jest bo- > 
wiem niezbyt skuteczna, zaś zapas 


zaklęć — brutalnie ograniczony. 
Rozgrywkę rozpoczynamy tradycyj- 
nie - od stworzenia postaci nasze- 
go bohatera. Robimy to w sposób 
daleki od nowatorskiego. Wydaje- 
my punkty na podniesienie siły, wy- 
trzymałości oraz dodanie cech spe- 
cjalnych, które pozwalają używać 
lepszych przedmiotów i wybranych 
rodzajów magii. Ustalamy także ra- 
sę oraz wygląd naszej postaci. To 
drugie właściwie tylko próbujemy 
zrobić, bo choć przyciski do zmiany 
wizerunku są, to... nie działają! 
Zabawę zaczynamy w lesie. Nie sły- 
szymy przemowy napotkanego po- 
słańca, czytamy jedynie napisy. Cho- 
ciaż w trakcie przygody spotykamy 
niewiele osób, nawet dla nich nie 
starczyło budżetu na nagranie gło- 
sów. Z resztą Ścieżki dźwiękowej 
też nie jest lepiej. Wielokrotnie mia- 
łem wrażenie, że zbyt mocno przy- 
kręciłem głośność i przez to nie ma 
dźwięku. Myliłem się. W tej grze 
zwyczajnie nic nie słychać przez 
większość czasu! Bezgłośny boha- 
ter porusza się po martwej okolicy, 
której głuszę przerywają dopiero 
wrzaski wrogów. 


L ai r 


Posłaniec mówi, że drogą obok doj- 
dziemy do miasta. Jaką drogą? 
Otóż królestwo jest wyraźnie bar- 
dzo biedne i nie stać go na wysypa- 
nie głównego traktu kamieniami. 
Ziemia wszędzie wygląda tak samo, 
więc staramy się iść tam, gdzie jest 
najmniej krzaków. Gubimy się? Ża- 
den problem! Instrukcja i pomoc za- 
warta w grze objaśniają, że wciska- 
jąc klawisz M, włączamy mapę! Na- 
ciskam i... nic, bo w tej grze nie ma 
map, choć dokumentacja przekonu- 
je, że miało być inaczej. 
Oszczędność na elementach oto- 
czenia sięga absurdu. Na przykład 
domy w mieście pozbawione są me- 
bli! Fizyka też jest zabawna - zde- 
wastowane skrzynie nadal stoją 
jedna na drugiej, a nasz bohater 
przenika przez nie niczym zjawa. 
Gorzej z przenikaniem przez małe 
wnęki — wielokrotnie widzimy, że po- 
stać gdzieś powinna się zmieścić, 
ale przejść się nie daje. 

Mimo tych uproszczeń obraz ska- 
cze na szybkim sprzęcie. O stopniu 
niedopracowania gry niech świad- 
czy to, że planszę z menu głównym 
przygotowano tylko do rozdzielczo- 
ści 800 na 600. Gdy wybieramy 
większą, obraz wyświetlany jest tyl- 
ko w lewym górnym rogu, a poniżej 
i na prawo jest czarno. Nawet nie 
przesunięto tego na środek! 
Wbrew zawartym w instrukcji 
obietnicom gra nie zostaje zatrzy- 
mana, gdy otwieramy ekran wypo- 
sażenia. Zostaje za to zatrzymany 


nasz bohater bo gdy włączone jest 
jakiekolwiek menu, nie działa stero- 
wanie. Do tego każde menu opusz- 
czamy tylko tym samym klawiszem, 
którym je otworzyliśmy. Jest ich du- 
żo i w razie awaryjnej sytuacji brak 
reakcji na klawisz Escape bywa 
przyczyną zejścia. Nieprzyjemny 
jest także fakt, że gdy kończy się za- 
pas danego zaklęcia, bohater nie 
przełącza się automatycznie na 
zwykłą broń. | znów instrukcja twier- 
dzi, że jest inaczej... 

Dungeon Lords to czołowa przed- 
stawicielka nowej kategorii gier bez- 
czelnych, których twórcy pomyjlili 
chyba branżę gier ze światem polity- 
ki. To już nie jest wypadek, kiedy obie- 
cują nam coś przed wydaniem pro- 
duktu i zawodzą na całej linii. W tym 
wypadku autorzy wciąż utrzymują, 
że obiecane udogodnienia są 
w grze, choć ich nie ma! Sama gra 
jest mało ciekawa i przeciętnej uro- 
dy. Da się w nią grać, starcza na dłu- 
go, tylko po co się męczyć? 


TXT: BANZAI 


długa 

rozgrywka, wiele 
rozmaitych środowisk 
do zwiedzania 


ewidentnie niedopracowana, 
przeciętna grafika o dużych 

wymaganiach sprzętowych, 

nieprawdziwy świat 


Rzucając zaklęcie w bitewnym 
zamęcie, heros podpalił... kulę gazu 


- i Bulg złamali zasady gościnności 


[Wątek księżniczki, co nie chciała złego władcy, znamy z legendy o Wandzie, |] 
co nie chciała Niemca. A że nie chciała, rozpoczął inwazję na nasz kraj. By 
usunąć przyczynę konfliktu, Wanda rzuciła się do Wisły. W bardziej 
bohaterskiej wersji na czele armii odparła germańskich najeźdźców, po 


czym zabiła się w dziękczynnej ofierze dla bogów. A w złośliwej wersji 
| Andrzeja Sapkowskiego Wanda utopiła się, bo nikt jej nie chciał. 


Broniąc skrzyń po babuni, Gnurk 


Przeczucie mi mówiło, żeby za żadne pieniądze 
nie brać tego ładunku butli z acetylenem 


PRODUCENT: Eutechnyx WYDAWCA jeszcze nieznany CENA: jeszcze nieznana 
procesor 1 GHz . 256 MB RAM ; karta graficzna 32 MB 


Kierowca autobusu nie dowie się 
nawet, co go właściwie trafiło 


ieniają Ń 


scenariusz 
„a aktorzy a ywa ich natura 


zmi 
ją różne przesądy: piłkarze nie 


bramki 


upuszczony po 


i muszą opróżnić 


o trucka: przesądy zwią 


kich oraz byłego Związku 


TXT: POOH 


atmosfera 

beztroskiej 

demolki na drodze, 

fajne handlowanie towarami 


mało zabawne dialogi 

w knajpach, na dłuższą metę 
nudne misje, głupie 

i monotonne audycje radiowe 


" procesor 800 MHz 


; zebra, lew, hipo opo otą 


e 
ł  Aznacie toz przyco? ; chyba I dnak Wych 
e: „yto Coś oaz, 
10 ? Pingwi, 


Sy 


fżynapa do Z00--* 


mu we wau ww u m 


nach 


wychowane w nowojor- 
skim zoo zwierzęta do 
naturalnego środowiska 
i wywołują masę zabaw- 
nych sytuacji. Żyrafa (ży- 
raf właściwie, bo to on) to 
typ nowojorskiego neuro- 
tyka w stylu Woody'ego 
Allena. Ma alergię na pył 
ki i różne takie, obsesyj- 
nie boi się brudu, dotyka- 
nia przez obcych i podró- 
żowania w nowe miejsca. 
Lew nigdy niczego nie za- 
bił, ale lubi się popisywać 
głośnymi rykami i skoka- 
mi przez kolorowe kółka. 
O sile drzemiącej w swoich pazu- 
rach dowiaduje się (zdobywa umie- 
jętność atakowania łapami) dopiero 
w drugiej połowie gry. Hipopotamica 
zamiast przysypiać w stawie, biega 
po suchym lądzie. Młody zebra (fa- 
cet) jest ciekawski i marzy o uciecz- 
ce z zoo. Pomagają mu w tym pin- 
gwiny, paramilitarni taktycy. 


tado lemurów biegnie skra- 
jem dżungli atakowane 
przez drapieżniki. Mają co 
prawda obstawę Iwa, ale 
król jest z zoo, więc tylko ry- 
czy na intruzów i rzuca owocami. 
Uwijam się, próbując dogonić i zary- 
czeć każdego z intruzów. To miła od- 
miana po spokojnym skakaniu przez 
dżunglę, straszeniu krabów i zbiera- 
niu pereł. Co z kolei nastąpiło akurat 
w porę, by nie przeciągać skradania 
się po statku i cichego unieszkodli- 
wiania marynarzy. Co z kolei... 

Tak to się toczy w grze na mo- 
tywach nowej familijnej ani- 

| macji ludzi z Dream- 

„| Works. Przenieśli oni 


alejki zoo pełne strażników z latar- 
kami. Białe paski to marny kamu- 
flaż, za to zebra czołga się pod mur- 
kami i kopie w kosze czy wózki, ogłu- 
szając przy tym strażników. 
Potem gra przyspiesza: ganiają- 
cy ulicami lew zmiata rykiem 
policjantów, a hipopotamica 


Dlatego przemykamy nocą przez G 


256 MB RAM | karta graficzna jej MB. 


Po sześciu miesiącach rejsu każdy dostałby korby. 
Syndrom łodzi podwodnej: lejesz nawet kumpli 


przedziera się przez ruchliwe prze- 
cznice jak w starym Froggerze. Po- 
tem platformówka: żyrafa robi wia- 
trak z nóg, skacząc z dachów auto- 
busów na wiaty. Pingwin zakrada 
się i ogłusza marynarzy, kombinu- 
jąc. jak bezpiecznie przeprowadzić 
trójkę podwładnych. 

Po wylądowaniu na zielonym Mada- 
gaskarze akcja przeplata się z eks- 
ploracją, skakaniem po tysiącu plat- 
form i gładko wmontowanymi w ca- 
łość minigrami. Zdarzają się miej- 
sca wymagające przełączania bo- 
haterów. Tu przydaje się podwójny 
skok lwa, tam grubcia z rozbiegu 
atakuje głaz, a żyrafa obstawia kup- 
kę żarcia, wyjeżdżając z dyńki pod- 
skubującym zapasy karaluchom. 
Bonusem są automaty do gry: walki 
czołgów, strzelanki lotnicze i ko- 
smiczne, prościutkie, ale kuszące. 
| jeszcze trzy gry do kupienia za 
uzbierane monety: fajny minigolf 
(do sześciu osób), taneczna za- 
bawa i świetny shuffleboard, 
gra w suwanie krążków po po- 
dłużnym polu ze strefami punk- 
towymi. Kilka zasad na krzyż, 
a można się zabawić i taktycz- 
nie, i zzęcznościowo. 

W długich i częstych dialogach 
polscy aktorzy sprawnie zastę- 
pują gwiazdy filmowego dubbin- 
gu. Grafika jest prosta, ale róż- 
norodna, bohaterowie wykręce- 
ni i uproszczeni w stylu ich filmo- 
wych odpowiedników. Kamera 
wisi nieco za blisko, przydałby się 
czasem widok orientacyjny czy 
rzut okiem bohatera, zwłaszcza 
w częściach platformowych, 
gdzie kłopoty z dokładnym celo- 
waniem przy skoku zwiększa nie- 
precyzyjne sterowanie klawisza- 
mi kierunkowymi. 

- No wiecie, dla dzieci - mówił 
w filmie Hudsucker Proxy Tim 
Robbins, pokazując zarządowi | 
kółko na kartce. Wszyscy pa- 
trzyli jak na idiotę, a okazało się, 
że to było hula-hoop i kupiły je 
rzesze. Autorzy Madagaskaru 
też proponują rzeczy tak banal- 


PENGHIN 


KRÓTKA HISTORIA O PUSZCZANIU 


to ma sens. Rozgrywka jest zmien- 
na dla tych, którzy chcą zobaczyć, 
co jest za rogiem, penetratorzy ma- 
ją gdzie węszyć, a zbieracze na co 
wymienić swe zdobycze. Pod wa- 
runkiem, że są mali, bo wszystko tu 
jest, no wiecie, dla dzieci. Także po- 
ziom trudności - gracz wycierający 
z butów krew po San Andreas czy 
kurz po Battlefieldzie © nawet nie 
zauważy, że przez coś przeszedł. 


TXT: [RGB] 


KETYW 


dialogi, fajne 

zwierzaki oraz 

zmienny charakter rozgrywki 
pomagają zapomnieć, że... 
..to składanka banalnych 
pomysłów o niskim poziomie 
trudności i niemal całkiem 
pozbawiona wstawek z filmu 


| _80L'P 


OCZKA DO GRACZA 


Zacząłem 
się 

drapać 

w głowę, 
kiedy 
otwierałem 
szafki 
marynarzy 


z drzwiczkami wyklejonymi różnymi 
rzeczami. Ja to już chyba gdzieś 
widziałem... 


Tekturowe 
pudło do 
skradania 
potwierdziło 
moje przy* 
puszczenia 

- autorzy 
żartują sobie | 


j z Metal Gear Solida! Aha - pudełko 

3 jest po kręglach, nader przydatnych 

a ; bujaj ię pokładzie statku. 
ne, że tylko kijem. pogonić, ale LE pieści sa Ls sio ska RŻ A — A 


| 
| 


| 
| 


DELTAJĘ 


CA; 


procesor 1,2 GHz I 128 MB RAM | karta graficzna 32 MB 


ak twierdzą producenci 
tej jakoby ekstremalnej 
wersji, z oryginalnego 
Delta Force'a wzięto to, 
co najlepsze. Co oznacza, że z pię- 
ciu kampanii pozostawiono 
trzy, a zamiast czterdziestu 
misji dostajemy tylko nieco 
ponad dwadzieścia, ale 
za to ponoć są to te naj- 
popularniejsze. 

Trafiamy w nich do Peru, do Czadu 
oraz na rosyjską Nową Zie- 

mię. Jak widać, teatry 


k Gdy wróg zręczną kiwką uniknął kuli, do gry wszedł 


: wyćwiczony na tę okazję Straszliwy Kciuk Rozpruwacz * 


działań dobrano tak, aby maksymal- 
nie zróżnicować otaczające nas 
krajobrazy. Dzięki temu walczymy 
w gęstej dżungli, na sawannie oraz 
w zaśnieżonym krajobrazie za ko- 
łem podbiegunowym. 
Niestety jeśli porównać Xtreme'a 
z oryginalną wersją Delta For- 
ce'a sprzed siedmiu lat, okazuje się, 
że styl zabawy pozostał właściwie 
bez żadnych zmian. A to, co było do- 
bre, czy wręcz bardzo dobre jesz- 
cze w 1998 roku, czyli w okresie, 
kiedy drużynowe strzelaniny dopie- 
ro torowały sobie żmudnie drogę 
na sklepowe półki, teraz już zdecy- 
dowanie nie wystarcza. 
Podczas każdej z wykonywanych mi- 
sji nasze zadanie jest z grubsza ta- 
kie samo. Niezależnie od tego, czy 
podczas odprawy czytamy w rozka- 
zach o zabezpieczeniu lotniska, zdo- 
byciu tajnych dokumentów czy też 
o opanowaniu bazy przeciwnika, 
w praktyce oznacza to jedno — likwi- 
dację wszystkich wrogów czekają- 
cych na nas pomiędzy miejscem 
startu a punktem docelowym. 
Na początku jest to nawet całkiem 
fajne, jednak po pewnym, niestety 
niezbyt długim czasie, robi się zwy- 
czajnie nudne. Nasi przeciwnicy wy- 
kazują się zerową inteligencją i zu- 
pełnym brakiem wyobraźni taktycz- 
nej. Po prostu jeden za drugim 
biegną w naszą stronę albo dla 


odmiany siedzą w bezpiecznym 
schronieniu i prują na ślepo z kara- 


binów maszynowych. Żadnej w tym 
finezji, wystarcza położyć się w od- 
powiedniej odległości na ziemi z ka- 
rabinkiem (niekoniecznie snajper- 
skim, może być zwykły) przy policzku 
i odstrzelić jednego po drugim jak 
na odpustowej strzelnicy. 

Tak też robiłem, przy okazji odkry- 
wając zdumiewającą właściwość 
dostępnego uzbrojenia. Używając 
M4, czyli skróconej wersji M16A2, 
karabinka dosyć celnego, ale tylko 
jak na lekką broń maszynową, wypo- 
sażonego w nie najlepszy celownik 
optyczny, jednym strzałem likwido- 
wałem z odległości pół kilometra 
dowolnego przeciwnika. Jednym po- 
ciskiem, który zawsze trafiał, choć 
550 metrów to maksymalny zasięg 
skutecznego ognia tej broni przy 
strzelaniu do celów punktowych. 

Ja rozumiem, że wrogów jest tutaj 
cała masa, pewnie ze setka czai się 
na każdym poziomie, ale takie kom- 
pletne olewanie realizmu to już 
przegięcie, nawet w grze, która ma 
słowo Xtreme w tytule. W końcu 
miała to być podobno gra taktycz- 
na, a nie klon Serious Sama! 
Zabawę nieco urozmaicają pojawia- 
jące się gdzieniegdzie pojazdy. Sia- 
damy między innymi za kółkiem łazi- 
ka i łapiemy za kierownicę motocy- 
kla. O ile ten pierwszy spisuje się nie- 
źle i zajmujemy w nim pozycję kie- 
rowcy lub strzelca, to motor należy 
traktować jedynie jako ozdobnik. Co 
prawda szybko pokonujemy na nim 
duże odległości, ale wystarcza jeden 
celny strzał wroga, żeby boleśnie 
wysadzić nas z siodełka. 


| leni na dwie grupy. Niestety są od| 


zzESAW 


Z taktyczną stroną rozgrywki też | 
niestety nie jest różowo. Owszem, 
podczas akcji nie jesteśmy sami. | 
Kumple z oddziału czekają na nas | 
gdzieś w terenie, zazwyczaj podzie- | 


nas zupełnie niezależni! Nie mamy | 
nad nimi żadnej kontroli, możemy li- | 


czyć jedynie na ich umiarkowanie | 


błyskotliwą sztuczną inteligencję. | 
Co prawda nie zawadzają nam pod- 
czas wykonywania zadań, a czasa-| 
mi nawet kogoś ustrzelą, ale 
i tak lwią część mokrej ro- 
boty wykonujemy wła- „ć 
snoręcznie. W cza- 
sach, kiedy wszyscy 4 
grają już w Bro- 4 
thers in Arms czy £$83 
w Full Spectrum /f5 
Warriora, takie 


niem sobie drob- 4 
nych oszczędności * 
w zupełnie niewłaści- 
wych miejscach. 

Wszystkie powyższe elemen- 
ty w zasadzie bez żadnych zmian | 
zapożyczono z oryginalnej wersji | 
gry. Poprawiono natomiast, i to| 
zdecydowanie, oprawę graficzną. | | 
Po kilku godzinach spędzonych na| 
graniu w Delta Force Xtreme po-| 
stanowiłem odświeżyć sobie pa-| 
mięć i wyszukałem w sieci kilka 
screenów złapanych przed laty. 
Faktycznie, przez ten czas kompu- 
terowa grafika poszła ostro do 
przodu i taki rozpikselizowany teatr 


EZNZZNZNNNZNENEN zumaszać 


MOTOREM © ŚCIANĘ 


| 


działań nie 
miałby już dzi- 
siaj racji bytu. 
Nie mogę jednak 
powiedzieć, żeby to, 
co zobaczyłem w 2005 
roku szczególnie mnie zachwyciło. 
Na pewno najmocniejszą stroną 
programu użytego do popędzania 
Xtreme'a jest sprawne generowa- 
nie dość rozległych krajobrazów. 
Szczególnie dobrze widać to, kiedy 
ze szczytu wzniesienia obserwuje- 
my położone w dole zabudowania. 
Widoczność w każdym kierunku się- 
ga wówczas nawet kilometra. Drze- 
wa i krzewy są ładne, poszycie w le- 
sie należycie gęste, zaś powierzch- 
ZEE pia wody realistycznie 
pomarszczona. Nie mo- 
gę się też przyczepić do 
wyglądu budynków ani 
pojazdów, wszystkie są 
wystarczająco szczegó- 
łowe i dobrze wymodelo- | 
wane, choć nie piękne. 
Niestety tego samego | 
nie można już powie- | 
dzieć o naszych przeciw. | 
nikach. Przede wszyst: | 
kim bierzemy udział w ja- | 
kichś wojnach klonów. | 
Wszyscy żołnierze wro- | 
ga to chłopy na schwał 
odlane z jednej matrycy, | 
jedynie od święta rafia | 
się jakaś nowa twarz. Na | j 
E 
Ę 


domiar złego są oni nie | 
najlepiej animowani, po- | 
ruszają się raczej sztucz- | 
nie i nawet kiedy stoją 
| przybierają dziwnie nie- | 
naturalne pozycje. | 
Od całkowitego stocze- | 
nia się w otchłań prze- | 
£ ciętności Xtreme'a ratu- | 
s je rozgrywka dla wielu | 
graczy. W multiplayerze | 
na jednej mapie mieści | 
do 32 uczestników. Za- | 
bawa jest dynamiczna | 


z. z =— 


A teraz trafimy pociskiem kumulacyjnym 
w otwarty właz i A a czy się zamknie 


i zapewnia przyzwoite tryby współ | 
pracy. Go prawda jest tu również 
możliwość rozegrania klasycznego | 
deathmatcha, jednak o wiele przy- | 
jemniej czyści się wrogie bazy, wal. | 
cząc ramię w ramię z grupą kumpli. | 
W tym momencie nie przeszkadza- 
ją nam nawet głupawi przeciwnicy / 
wypuszczani fala za falą przez kom- 
puterowego oponenta, zwłaszcza 
że najczęściej towarzyszą im liczne | 
pojazdy pancerne, w trybie gry jed- | 
noosobowej pojawiające się raczej 
z rzadka. A czołgi to już twardszy | 
orzech do zgryzienia wymagający 
sprawnego współdziałania. 
Odświeżanie starych tytułów rzad- 
ko kiedy okazuje się dobrym pomy- | 
słem. Udaje się to jedynie w wypad- 
kach, kiedy już oryginalna gra była 
rozrywką najwyższej jakości, a jej 
pomysł bez większych zmian spraw- 
dza się po latach. Dobrym przykła- 
dem takiego powrotu są „aj 


Sid Meier's Pirates! 

W wypadku Delta Force'a to podej- 
ście niestety raczej zawodzi. Przy- 
znaję, że kilka lat temu całkiem do- | 


mysł ze wsparciem ze strony resz- 
ty drużyny na polu walki był wów- 
czas świeży, zaś niedociągnięcia 
w jego realizacji zbytnio nie prze- 
szkadzały. Od tego czasu jednak ga- 
tunek taktycznych strzelanin nie- 
ustanie ewoluował i obecnie propo- 
nowane przez NovaLogic mechani- | 
zmy gry to już prehistoria. 


TXT: POOH 
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grafika, niezły 
multiplayer, możliwość 
pojeżdżenia motocyklem 


PLUSY 


upi przeciwnicy 
odlani z jednej formy, takie 
same misje, nierealistycznie 
celne uzbrojenie 


brze się przy niej bawiłem, ale 


NA MARGINESIE 


Dawno joż nie było tak ciężkiej 
sybvacji Z nowyMi grami jak 

w środku wakacji. Na szczęście 
udało się Z byM coś zrobić. 
Absolutnie ostrzegamy przed 
Charliem. A polecamy — Fate'a. 
[sweter G cubibuśs.] 


Znacie? Tak? To posłuchajcie. Są 
sobie lochy, a w nich potwory. Kica 
po nich mangopodobny bohater, sie- 
cze, sypią się itemy magiczne i uni- 
katowe, mieszkańcy wioski znad lo- 
chów zlecają questy. Tak, 
to jest dokładnie to, coby- N 
ło w Diablo, ale podane _| A 
rewelacyjnie. Nasz boha- 
ter ma do tego 
zwierzaczka, 
może też ło- 
wić ryby w je- 
ziorkach, a każda z nich 
zmienia jego pupila w coś 
zabójczego. Mistrzostwo 
świata, potwornie uzależ- 
niające, oczywiście loso- 
wy generator podziemi. No i trójwy- 
miarowa grafika. Spore demo (dar- 
mowe) do ściągnięcia z www.fate- 
thegame.com. A jakby się spodoba- 
ło, to jednym szybkim klikiem się 
płaci i ma się fulla na dysku. 


j 


Kolejna strategia Shrapnel Games, 
jednej z firm robiących najlepsze, 
najtrudniejsze i najbardziej skom- 
plikowane strategie wojenne. 
W grze odtwarzamy z absolutnym 
realizmem bitwy morskie XVII, 
XVIII i początku XIX wieku. 24 sce- 
nariusze, wszystkie najważniejsze 
strony morskich konfliktów, kapi- 
talna kampania. Grać, nie umierać. 
Ale tylko dla orłów. 


Nie dość, że ta gra nie 
jest tak dobra jak koszy- 
kówki i hokeje od EA, 
to jeszcze 
w dodat- 
ku  opo- 
wiada o spo- 
rcie, którego reguły są 
dla nas tak absolutnie 
nieznajome, że nie wiem 
w ogóle, po co ta gra po- 
jawia się w Polsce. 


Absolutnie najbardziej beznadziej- 
na, najgorsza, prostacka i odpycha- 
jąco niewciągająca adaptacja filmu 
dla dzieci. Gdybyśmy ją recenzowali 
na stronę, dalibyśmy ocenę 1. A tak 
muszę was - jeśli nie macie mniej 
niż siedem lat - ostrzec przed tą 
grą, którą kończy się z palcem 
w nosie, kojarząc kolory, zbierając 
czekoladki, unikając przeszkód 
i zbierając różne rzeczy, za które 
odblokowujemy fragmenty z filmu. 
W dodatku działa tylko w trybie 
800x600 i wygląda, jakby zrobiono 
ją w miesiąc. Unikać jak ognia. 


CD 


TwóJ KOMPLETNY P 
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Hit numer jeden to Unreal Tourna- 
ment 2004. Klasyka sieciowych 
strzelanek nadająca się też do tre- 
ningu offline z botami. Za 49,90 zło- 
tych dostajemy około setki map, na 
których walczymy w klasycznym de- 
athmatchu i CTF-ie oraz w mniej kla- 
sycznych trybach, jak przeznaczony 
dla minimum kilkunastu graczy On- 
slaught rozgrywany na rozległych 
planszach przywodzących na myśl 
Tribes. Akcja jest szybka, widowisko- 
wa i ostra, a czołgi, myśliwce i trans- 
portowce dodają grze wymiaru tak- 
tycznego. Grafika jest świetna, bro- 
nie zróżnicowane, od snajperki przez 


OBIEG 


siewnik min po wyrzutnię ra- 
kiet, całość spokojnie może 
konkurować z poprzednią ge- 
neracją Battlefieldów. 

W Unrealu Il: The Awakening 
(też 49,90) szukamy artefak- 
j tów obcej rasy, strzelamy do 
kosmitów i ludzi, naparzamy 
się z bossami; pomocą służy 
solidny zestaw broni, a niekiedy 
inni żołnierze. Na niektórych 
etapach bronimy się, ale ogó- 
łem rąbanka jest prosta, prze- 
ciwnicy też i łatwo ich odstrze- 
lić, a że etapów jest 12, gra wystar- 
cza na dwa-trzy miłe wieczory. 
Grand Prix 4, realistyczny symula- 
tor Formuły 1, wciąż cieszy miłośni- 
ków tego sportu lubujących się 
w ustawianiu przełożeń, rozkładu 
hamowania i innych detali dających 
parę setnych sekundy na okrążenie. 
Grafika sprzed trzech lat wygląda 
schludnie, ale brak tu efektów spe- 
cjalnych. Składy teamów, reklamo- 
dawcy i wygląd torów są z sezonu 
2001. Na tle kolorowych Colinów, Ri- 
chardów Burnsów i GTR-ów gra wy- 
pada blado. A maniaków cena (jak 
wyżej) niespecjalnie zachęca. 


STREFA PL 


EARTH 2160 


Choć gra została stworzona przez Polaków, po- 
wstawała w wersji angielskiej. Po jakości pelnej 
polskiej wersji widać, że wersja angielska była 
nie tylko pierwsza, ale i ważniejsza. 

Na wstępie kampanii Dynastii Eurazjatyckiej sta- 
tek głównego bohatera zostaje trafiony. Reakcją 
jest odpowiedź, której treść wykazuje objawy 
paniki, jednak wygiaszana tonem pasującym za- 
ledwie do niegroźnego skaleczenia przy goleniu. 
Potem bohater też zalicza wpadki, choć już jako 
postać W grze, bo aktor interpretuje wypowiedź 
dobrze. Na przykład mówi, że wszyscy zginiemy, 
choć idzie calkiem sam. Za taki defetyzm należy 
mu się rozstrzelanie. Zresztą wypowiedzi innych 


nddziatów, które styszymy po kliknięciu na nie, 
również są niezbyt dobre, a w dodatku po krót- 
kim czasie zaczynają denerwować. 
W siowie pisanym również znajdujemy biędy. 
Pierwszym jest siowo ilość użyte do policzalnych 
magazynów, choć poprawnie towarzyszy przed- 
miotom niepoliczalnym. Litery w nazwach wia- 
snych cierpią na amerykańską qgiqantomanię, 
więc czytamy Pojedynczy Modut łącznikowy, 
choć litery zaczynające drugi i trzeci wyraz po- 
winny być mate. Przecinki pojawiają się w zgoła 
niespodziewanych miejscach, na przykład w zda- 
niu Jego szpital pełen jest egzotycznych, chemi- 
kaliów. Warto przy okazji zastanowić się, czy 
z chemikalia w ogóle mogą być 
egzotyczne. Zdarzają się tak- 
że drobne literówki, jak sta 
zamiast Stąd. 
—-- Ogółem biędów jest sporo, co 
nie przynosi chluby polskim 
programistom. Jednak są na 
tyle drobne, że nie wpływają 
ani na zrozumienie fabuty, 
ani na wykonanie Zadań. 
Ghciatoby się tylka poprosić 
twóreów gry z Reality Pump 
i wydającą ją firmę TopWare 
i o więcej staranności przy 
kolejnych. [sir haszak] 


Swoistym kuriozum jest zestaw 80 
klasycznych gier Atari. Klasycznych, 
czyli z czasów ośmiobitowców, gdy 
grafika wyglądała gorzej niż dziś na 
komórkach. Rozwalanie asteroid 
w Asteroids czy pingpongowanie pi- 
łeczką w Pongu to pradzieje gier, 
trudno mi sobie wyobrazić, by ktoś 
chciał w to grać dłużej niż parę mi- 
nut, by przypomnieć sobie, w co się 
grało dwadzieścia lat temu i zadu- 
mać nad postępem technologicz- 
nym, jaki się od tamtych czasów do- 
konał. Od strony graficznej całość 
wygląda żałośnie, dźwięk jest słaby, 
sterowanie niewygodne. Słowem, 
szkoda tych trzech dych bez 
dziesięciu groszy na coś, w co 
niemal nie da się grać. W po- 
dobne rzeczy lepiej już poba- 
wić się na komórkach obsłu- | 
gujących Javę. 
Dla miłośników filmów wojen- | 
nych, w których paru amery- | 
kańskich żołnierzy kładzie tru- 
pem parę tysięcy żołnierzy nie- 
amerykańskich, firma CD Pro- 
jekt wypuściła zestaw Delta 
Force: Black Hawk Down 
z rozszerzeniem Team Sabre. 


32 
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Gra została w całości przetłumaczona na polski. 
Głosu narratorowi użyczył Piotr. Fronczewski, 
zaś bardowi — Borys Szyc. Pierwszy znakomicie 
pasuje do roli sklerotycznego i sarkastycznego 
narratora. Jego zabawa cycu... cacuszkami 
wdowy MacRary wywoluje mimowolny uśmiech. 
Borys Szyc jako bard ma chyba trochę zbyt mio- 
dy głos i wydaje się niewystarczająco bezczelny 
w partiach, w których wybieramy ostrą odpo- 
wiedź, Miewa jednak lepsze momenty, zwłaszcza 
podezas polemik z narratorem — wtedy jest kapi- 
talny. Pozostali aktorzy stanęli na wysokości za- 
dania. Z postaci drugoplanowych bardzo wyrazi- 
sta jest karczmarka w Houton. 


TXT: MANJAK 


Łącznie jest to ponad dwadzieście 
misji, z których początkowe stano- 
wią wariację na temat filmu Helikop- 
ter w ogniu i rozgrywają się na tere- 
nie Somalii, a potem trafiamy do po- 
łudniowoamerykańskiej dżungli i na 
pola naftowe Iranu. Pomimo dener- 
wujących potknięć komputera ste- 
rującego komputerowymi przeciwni- 
kami i paru frustrujących misji 
(zwłaszcza tej z precyzyjnym strzela- 
niem z lecącego śmigłowca) zestaw 
powinien ucieszyć miłośników uzbro- 
jenia made in USA i jego użycia 
w trybie widowiskowym. Szkoda, że 
kosztuje sporo, bo 59,90. 


THE BARD'S TALE 


Uzupelnieniem kwestii mówionych są piosenki. 
W wersji polskiej wykonuje je Leszek Solarski. 
Zarówno wykonanie jak i tlumaczenie nie są złe, 
ale raczej nie dorównują angielskiemu pierwo- 
wzarowi. Na przykład piosenka pod tytułem Wy- 
braniec w wersji angielskiej od razu wpada 
w ucho i zostaje w pamięci. W polskiej być może 
przez dziwną składnię w refrenie nie przyswaja- 
my tego tak łatwo. Szkoda też, że piosenka piw- 
na wykonywana jest przez jedną osobę, bo aż 
prosi się o tercet męskich przepitych głosów, ja- 
ki śpiewa w wersji angielskiej. 

Trzeba jednak przyznać, że wszystkie teksty za- 
staty przetfumaczone z zachowaniem ducha ory- 
ginału i w wersji polskiej na- 
dal są zabawne. Zdarzają Się 
tutaj wprawdzie drobne bię- 
dy interpunkcyjne oraz mini- 
malne różnice między wersją 
mówioną i pisaną, nie dosto- 
sowano też czasii wyświetla- 
nia tekstu w podpisie do jego 
dlugości, przez co granie 
z napisami nie ma sensu 
i musimy się zdawać na akto- 
rów. Jednak nawet z tymi 
wadami wersję polską należy 
z całą pewnością zaliczyć do 
udanych. [sir haszak] 


RE 4 zz OBI waj 
ILOŚĆ, JAKOŚĆ, PSIAKOŚĆ 
Siemano, jesteście moim ulubionym pismem o grach, ale ostatnio trochę 
. schodzicie na psy. Dajecie gorsze pełne wersje niż np. rok temu. 


_ m Nie mów Mi, że nie uważasz Syberii, ConPlich: Desert SŁorMo II, 
Blitzkriega albo śvdden Strike'a II za dobre gry. A jeśli vwa- 
żasz, to nie WieM, o CZYM bv więcej pisać. 


"STOIMY NA PLATFORMIE ROGI SN kia A lepsze (my- 


Pamiętam jeszcze czasy tamtego PLAYA multiplatformowego. Cukierko- |P*H) ślę, że trzy spokojnie by wystarczyło). 

wa szata graficzna, lakierowana okładka, cena chyba poniżej 6 zł. | 

Pewnego pięknego dnia idę sobie do kiosku... przygotowany na to, że | *H_NICZA40 EETICEWENZS RAZ EIAWEJWAZNECZATA Nodyj ATA WACH 

następny numer będzie jak zwykle poświęcony grom pecetowym, jed- | Hazer4GCZWZE TAJ ENIECZEJZW IA EELEPYET ZWT ENEA 

nak kiedy przeczytałem info o zmianie wizerunku, zacząłem szukać PRPRYZTENGAJCZITNICATWARZFCIZESACAWCEAZOWNCZJEI A 

czegoś ciężkiego do stuknięcia się w główkę. Nie dziwię się Wam, wte- 

dy sytuacja konsol w naszym ślicznym kraju kwitnącej lipy była odwrot- [>| Można by wtedy dać trochę więcej stron albo lepszą okładkę. Najlepiej 

na do sytuacji w reszcie świata. PSX umierał (objawy? dwie cieniutkie [PH by było, gdybyście na swojej stronie internetowej przeprowadzili an- 

gry na miesiąc), Dreamcast już dawno dał sobie spokój (a raczej jego | kietę, czy czytelnicy wolą więcej gier czy mniej, ale za to lepszych i na 

twórcy...], PlayStation 2 u nas była bezcenna (w tym sensie, że miała przykład kilka stron więcej. j 

taką cenę, że nikt nie mógł jej zapłacić), Xboxa nie było w ogóle, | > 

a o nintendowej konsoli GameCube słyszało się tylko od ludzi, którzy m Prostej zależności pomiędzy liczbą stron i jakością okładki nie 
| później byli odwożeni na wytrzeźwiałkę. Ma. Niestety, chcąc dodać do PLAYA więcej stron i polakierować 
| Jednak widzę, że ostatnio coś w Was drgnęło. W numerze lipcowym ra- okładkę, musielibyśmy podnieść cenę. A to nie jest naszyM ce- 

port o konsolach next-gen, teraz Konsolowa Encyklopedia PLAYA... mogli- leM, bo widzimy, że doceniacie to, że przy takiej liczbie i jako- 

byście spróbować stworzyć jakiś magazyn poświęcony konsolom. Mogło- ści pełnych wersji jesteśmy najtańsi na rynku. 

by to być jakieś wydanie specjalne wychodzące raz na jakiś czas. 


A co do waszej strony, moglibyście umieszczać na niej jakieś newsy czy 
m Powiem tak: My też lubimy grać na konsolach i chyba każdy coś takiego, bo na razie jest trochę pusta. Pozdrawiam. 

z nas jakieś Ma, nie planojemy jednak zmiany profilu pisma TANNER 
z pecetowego na konsolowy. Powódz konsole wciąż są w Polsce 
zjawiskiem niszowyM — Coraz powszechniejszyM, ale MiMO m To prawda, nasza strona nie jest na razie wielkim portalem. 
wszystko hiszowyM. Jest jeszcze za wcześnie na wprowa- Myślimy o byM, jak to zmienić. 

dzenie na rynek wysokonaktadowego pisma konsolowego. 


Bora Eden HI, póz na PG barze metycziehetraryt PUNKT WRZENIA BLISKO ZERA 


m Na peceta od lab nie było też dobrej gry walki. Ale każda platFor- Przeglądałem sobie ostatnio różne gazety i serwisy o grach i zdziwiły 
Ma Ma śwoją specjalność — spójrz na sterowanie w Fpp-ach pe- mnie recenzje gry Boiling Point: Road to Hell. Gdzieniegdzie została oce- 
cetowych czy strategie i przygodówki. Poza bym na konsole niona świetnie, a u Was dostała zaledwie 3, 10. Gratuluję za pokazywa- 
brak też licznych i udanych sieciowych Ppp-ów czy MMorpg-ów. nie graczom, jak naprawdę wyglądają gry. 


KAROL BE. 


| Okej, kończę na tym swoje wywody i gratuluję Wam świetnej Encyklopedii. 

Więcej takich niespodzianek. m Dla nas Boiling Point jest po prosto rzeczą niegrywalną i nie 
przypominam sobie, żebyśmy jakiś Łybuł ocenili wysoko, MiMo ŻE 
Ma tyle błędów. W to się nie daje grać! Macie jak w banku, że nie 


m Dzięki za dobre stowa i postaraMy się. będziemy nigdy stosowali taryfy olgowej przy ocenianiu. 


v TE MAP+ SATELITARNE O; MOJA ULICA, MÓJ BLOKI 
4 WNECIE To BOMBECZKA HEH, NIE WIEDZIAŁEM, ŻE MOŹNA 
ś TAKIEGO ZOOMA ZROBIĆ! 


PomyęŚt. 


| by BOBY PERU 


HĘ? Czy To PADIE i GoLO? 
CO ONI wyPRAWIAJĄ? TAŃCZĄ SZKODA, ŻE NIE 
PRZED KLATKA? MA SZYBSZEGO 

ODŚWIEŻANIA... 


„„OBIADU DZIŚ NIE SADZIE... ZGUSIŁEM 
KAŚKĘ... TAKI ZE MNIE GAPA... 


a LISTY ; 


Nie, nie wiem, skąd ściągnąć szybko jakąś piłkę nożną. s 7 


IECENZURALNA 


izji i ł mnie jeden 
isiaj i telewizji Panoramę ! poruszy 
Oglądałem dzisiaj sdb >» w Panorama ej. Była tam nowa 
| and ad a konkretnie o, co tu owijać w baweł 
żliwości intymnych spotkań z paniami, 
których kcję na ekranie. Pokazano gołą ba- 
ena do dzieła. 
ne a sieci zdejmującym cenzu- 


czep ają SIĘ, kiedy nie ma 
rę erwia nr ie to, że dzien carskie eny 
ah Chodziło o br ak oznaczen a PEGI dotyczącego seksu. Ludzie dro- 
p 


i już trzeba 
dzy, czy przez t0, że jakieś zboczylasy tworzą takie programy, Już 


Ć y - jak podała redakcja - wi ych kraje s 
RO i dokaAł Dzieciaki nie powinny wiedzieć, że taka 
cho 5 


a ak GTA SA is nieje. P ież | dzieci nie mają prawa się 

g j i eje. Przecież jest od 18 lat, ż 

mda przez a Ke G 1yba że rodzicom spieszno do pokoiku z kratam 
, 


a na pu 
, 
w okr acł Mimo żmam 5 lat uważam że oznaczeni n 


przestrzeganie przez gedęyie si ahh ale tak byłoby lepiej, wszy” i | PO L A (9 4 M [o 6 Ą M I/ R 0 CZN Ą 


Wiem, sam straciłbym dos | 


scy doskonale wiemy, dlaczego. = Mam. dls-0ae Rowan Gjakawy u j RENUMERATĘ 


Ż ich programach i możliwo- 
Aha, była też mowa 0 takic ro( „dbaj A | 
i familijnym hicie The Si . pomysł. Jak wiadomo, Polacy nie D 5 
ściach w bardzo | mogą poszczycić się sławnymi ty- / | 0 TANIESZ 


V ak: h się 
mał wzi gar glo Ga a inga 
Z LIMITOWANEJ 


i i75i drawiam! 
śledztwa w sprawie Playboya i 7 Sins. Poz . 


V KWARTAŁ 
[3 NumeRYj 
35,70 ZŁOTYCH 


PRENUMERATA 


| GTAA DZIECI 2 


Mam do Was prośbę, czy mogli- 
byście dać link z tym kodem czy 
tutorialem odblokowującym sceny 
erotyczne? Chodzi o to, gdy pa- 
nienka zaprasza nas na kawę. 


MARCIN 


niane ga 


dełkach i ich 


A, nie vjąć satę Za 
i , nie vjąć. Jako rekoNpeń c 
Wy, W które nie grasz, dostajesz od nas ||! 
nowych Bettlersów wraz Z dodatkiem. 


OPYJE? 
ROJEM 4 


Przed stworzeniem gry polscy 
7 programiści mogliby zamieszczać 
al 54641044 | MMOGI na swoich stronach interneto- 

wych ankiety z pytaniami, na przy- 
kład czy głównym bohaterem da- 
nej gry ma być kobieta lub męż- 
czyzna albo czy fabuła gry ma się 
toczyć 2000 lat p.n.e., we wcze- 
snym średniowieczu czy w dale- 
kiej przyszłości. Dzięki takim ankie- 
tom powstałaby gra odpowiadają- 
ca wymaganiom wielu graczy. Nie 
wiadomo, może nawet gra na 
miarę Diablo. Jak myślicie? 


Ostatnio dużo zmieniacie, w najnowszym numerze całkowicie zmienili- 
ście cały styl gazetki. Akurat ta zmiana wyszła wam na dobre (przynaj- 
mniej moim zdaniem), ale całkowicie nie podoba mi się wasz nowy sys- 
tem oceniania. Zmieniliście go dwa razy i za każdym razem coraz gorzej. 
Jest on teraz zbyt ogólny, przydałoby się trochę szczegółowości typu: 
grafika, dźwięk, czy grywalność. 


// PÓŁ ROKL 
[6 uumeRnówj 
74.20 zŁOrYCH 


/ ROK [12 uumenów 
+ smycz PLAYAJ 
1I5,OU ZŁGTYCH| 


ORENOMEMNANE ZLA 
NMICZESZ ZAMÓWIĆ 


Zamieszczajcie coś o grach online. Wiem, że daliście recenzję WoW-a, 
a ostatnio na marginesie Guild Wars, ale to za mało. Powinniście cho- 
ciaż jedną stronę poświęcić na gry online. Albo chociaż pisać, jakie 
macie nicki w grze i tak dalej, bo założę się, że każdy by sobie chciał po- 
grać z takim redaktorem PLAYA, a kiedy rozniosłaby się po całej Polsce 
wiadomość, że gracie, mielibyście zaraz więcej czytelników. 


TELEFONICZIIE 


ARES 


E-MAILEM: 
PRZIJSII ERTAA(ONZELSPIEM UGENRFE 


W/YBAWCEA WIEZWŁGCZIWIE PO GTRZYMANIU 


ZAMÓWIEWIA WYSYŁA BO ZAMAWIAJĄCEGO 


Roman Dąbkiewicz, Nowe Miasto Radostaw Machtatowicz, Łódź Marcin Rybak, Dariowo WYPEŁWIDNWY BLANKIET PRZELEWU/WPŁATY. 
Ndrian Kenszel, Watbrzych Robert Malcharek, Mikołów Rafal Szczygieł, Lipka GOTÓWKOWEJ W) DOKONANIA PŁATIVOŚCI. 
Marcin Jańczuk, Gzarne Kazimierz Mazur, Tarnobrzeg Krzysztof Tomasik, Łodygowice a Id RAAL AEĄ 
Dariusz Jarzębski, Plock Robert Pakla, Stalowa Wola Rafa! Wojnowski, Kielce PE RE SI R 

p A R z M RGSZTY /WVAUIPULĄCYJNE ZWIĄZANUE Z BOHKG- 
Ndrian Kasza, Sosnowiec SB: Pawel Pilarczyk, Tarnawa Dolna Kamil Woli, Strzelce Opolskie NANIEM WPŁATY  PONDSI ZAMAWIAJĄCY. 
Bogumiła Kocot, Wysokie Mazowieckie Daniel Prafai, Łódź Mateusz Zając, Racibórz UV WYPADKU. PREWUMERNTY KOSZTY WYSYŁKI 


POTIUGSEJ WYBAWCA, ZAŚ W WYPADKU EGZEM= 


PLARZY: AGCHIWAUUYCH — ZAMAWIAJĄCY, 


Krystyna Kowalska, Rogoźno Sylwester Rutkowski, Jedwabne 


KURKA W WODNA 5 W trakcie Strzelania wciskamy | jednocześnie 


klawisze: Z, UiX. Teraz używatny kombinacji klawiszy 


Ctrl + A - nieśmiertelność, Ctrl + C - zatrzymanie czasu w trybie Classic, Ctrl + F - nieśmiertelność. 


oOIINETZ OECNEL WAITS 


Wszystkie kody wpisujemy w okienko dialogu i zatwierdzamy wciśnięciem klawisza 


NEGCNYZECEKRIEKIUUJE 


[J 


— 


OUPrEME KUEF ZU 


Podczas gry wciskamy klawisz , po czym w okienko rozmów wpisuje- 
my poniższe kody. Zatwierdzamy je, ponownie wciskając klawisz 


Niewyczerpany zapas zdrowia 


tani Z46U 


Podczas rozgrywki wciskamy klawisz 
wciśnięciem 


Uaktywnienie pozostałych kodów 


Uaktywnienie pozostałych kodów 
Zwycięstwo w misji. 

Usunięcie elementów interfejsu 
10 miliardów gotówki 


i wpisujemy kody, każdy z nich zatwierdzając 
„ Aby kody działaty, na początku gry wpisujemy pierwszy z poniższej listy 


Dodanie 10 000 jednostek surowców 


Leczenie wybranych jednostek 
Zniszczenie wskazanej jednostki/ budynku 


Dostęp do wszystkich technologii 
Odkrycie mapy 


Koniec misji 


DLOJEN 


Aby urozmaicić oraz nieco ułatwić sobie zabawę, uruchamiamy grę z podanymi parametrami 


Strażnicy mają wielkie głowy 


Zmieniamy imiona gości parku i włączamy w ten sposób tajne kody 


Wszystkie misje 


HG” 
Ja 


LEMSTA 


INES 


Uruchamiamy grę z parametrem -console. Następnie podczas gry naciskamy klawisz 
konsolę wpisujemy poniższe kody. Każdy z nich zatwierdzamy naciśnięciem klawisza 


Nieśmiertelność 

Zabicie wszystkich poza graczem 
Latanie 
Wyłączenie latania 
WEFEWEWEM ESEE PLELEMICEENELEBA 


10 000 dolarów 
miejący się goście 
NEJ EWECEZELCJOK 
Lepszy edytor fajerwerków 


Skaczący goście 

Wyłączenie limitu wysokości kolejek 
Samochodzik w parku 

Taniec gości 

Choroba wszystkich gości 


Przyspieszenie gry 
Wielka eksplozja 
WEEELGIZE 

Ludzie robiący zdjęcia 
Wyłączenie limitu prędkości kolejki 
Zwiększenie wartości parku 
Zakaz wstępu dla gości 


Trening personelu 


i w pojawiającą się na dole ekranu 


Przechodzenie przez ściany 
Dodanie amunicji i granatów 


WELEWEWNELCIUEWAAWZAEZOJUANOGC 


Pokazanie liczby klatek na sekundę 
Statystyki sieciowe 


Wszystkie statystyki _ 


Usunięcie statystyk 


” GWEN 


TECHNIKA 


ilkanaście lat temu 

konsole były uznawa- 

ne za ciekawą, ale 

marginalną platfor- 

mę do gier Sytuację 
zmieniła pierwsza PlayStation. Dziś to 
komputery są w odwrocie, jeśli chodzi 
o liczbę sprzedawanych tytułów. Nie- 
bawem będziemy świadkami kolejnej 
wojny o nasze kieszenie. 


Trzy miesiące temu zachwyceni gra- 
cze z wypiekami na twarzy czytali 
specyfikacje Xboxa 360 i PlaySta- 
tion 38. Stanęliśmy oto u progu no- 
wej ery elektronicznej rozrywki. Ser- 
ca co lękliwszych wyznawców pece- 
ta struchlały w obawie. 

Dzisiaj, tygodnie później, dostępne 
są już pierwsze, choć na razie aka- 
demickie analizy mocnych i słabych 


PROCE>PORY Z TEJZIEMI 


Nowe procesory to absolutnie 
— |rewolucyjne konstrukcje 
przyćmiewające wszystko, 
> co Świat widział do tej pory. 


Klejnocik poniżej to Cell, serce Play- 
Station 3, przyszłość procesorów 
i powód bólu głowy programistów 
rozgryzających jego tajniki. Tak jak 
trójrdzeniowy układ Xboxa 360 to 
ciekawa konstrukcja, ale nie pozba- 
wiona wad i przede wszystkim trud- 
na do programowania. 
Zbudowany jest on z jednego dość 
prostego rdzenia ogólnego przezna- 
czenia zwanego PPE (niebieskie 
plamki) i siedmiu SPE (zielone, w tym 
jeden zapasowy), bardzo uproszczo- 
nych rdzeni wykonujących tylko Ści- 
śle określone instrukcje. Wszystkie 
taktowane są zegarem 3,2 GHz. 
Pracujący z taką samą częstotliwo- 
ścią układ z Xboxa tworzą trzy uni- 
wersgal- 
, ne 


rdzenie o architekturze PowerPC 
znanej z PowerMaków firmy Apple. 
Robi go IBM, twórca PPE z PlaySta- 
tion 3, więc uniwersalna część pro- 
cesorów jest w obu konsolach bar- 
dzo podobna i przypomina tę z do- 
mowych komputerów. Układy te 
świetnie nadają się do skompliko- 
wanych algorytmów sztucznej inteli- 
gencji czy też fizyki świata gry. 
Z kolei domeną prostych SPE jest 
szybka obróbka dużej ilości danych, 
na przykład przetwarzanie pikseli 
czy tworzenie dźwięku. Te elementy 
procesora są jednak na tyle nowe 
i tajemnicze, że niewielu wie, jak je 
najlepiej wykorzystać. Za kilka lat, 
gdy programiści nabiorą doświad- 
czenia w programowaniu wielowąt- 
kowym, odkryją nowe zastosowania 
tego procesora, ale w dniu premie- 
ry wydajność Cella może plasować 
się mocno poniżej oczekiwań. 
SPE utrudnią też przenoszenie gier 
między Xboxem lub PC a PS3. Pro- 
gram nie napisany specjalnie do 
Cella wykorzysta tylko PPE, co ozna- 
cza wielki spadek wydajności. 
Ale dlaczego Intel i AMD nie produ- 
kują takich cudeniek? Na krzemo- 
wej płytce daje się upchnąć tylko 
dwa uniwersalne rdzenie z pa- 
mięcią podręczną, tak jak w no- 
wych Athlonach czy Pentiu- 
mach. W konsolowych układach 
udało się zmieścić ich więcej tyl- 
ko dzięki uproszczeniu konstruk- 
cji. Produkcja procesorów wie- 
lordzeniowych jest w planach, In- 


* tel chce do 2015 roku stworzyć 


układ mieszczący nawet 100 rdze- 
ni, ale wymaga to opanowania tech- 
nologii 32 nm (obecna to 30 nm). 


stron tych systemów domowej roz- 
rywki. | mówię wam - to naprawdę 
żadna kosmiczna technologia. Jako 
że właśnie czytacie rubrykę sprzęto- 
wą, skupimy się na tych łamach na 
przeanalizowaniu kilku faktów doty- 
czących wnętrza nowych konsol, po 
czym dla wzmocnienia efektu wes- 
przemy się krytycznym i doniosłym 
głosem jednego z wybitniejszych 


TXT: POOH 


speców z branży rozrywkowej. 
Pomijamy trzeciego, najbar- 
dziej tajemniczego gracza na 
rynku konsol nowej genera- 
cji - dane Nintendo Revolu- 
tion na razie nie zostały 
jeszcze ujawnione. Oto pię- 
ciopunktowa rozprawa 

z kilkoma popularnymi 
konsolowymi mitami. 


KONSOLOWA GRAFIKA 
VuUPRĘEFSECIE 


— Układy graficzne nowych konsol 
— |pod względem wydajności 

i jakości biją na głowę wszystko, 
> co dotychczas stworzono. 


O ile procesory obu konsol zauwa- 
żalnie różnią się od tego, co znajdu- 
jemy na płytach głównych naszych 
pecetów, to już ich układy graficzne 
wyglądają bardzo znajomo. Graficz- 
ny hardware na potrzeby PlaySta- 
tion 3 robi firma NVIDIA. Stworzony 
przez nią układ nazywa się RSX 
i jest zmodyfikowaną wersją znane- 
go z pecetów modelu G70 wykorzy- 
stywanego w kartach z rodziny Ge- 
Force 7800 (na zdjęciu poniżej) 
Najpoważniejsze zmiany w konsolo- 
wej wersji układu są związane ze 
znacznie większym stopniem jego 
integracji z systemem, aniżeli ma 
to miejsce w komputerach domo- 
wych. Podczas pracy będzie on na 
przykład równie intensywnie korzy- 
stał tak z 256 MB własnej szybkiej 
pamięci, jak i z identycznej ilości pa- 
mięci systemowej. Aby przetworzyć 
na czas tę lawinę danych, układ 
R5X ma dysponować dwa razy 
większą liczbą potoków renderowa- 
nia. W trakcie 


generowania grafiki ma on również 
współpracować na bieżąco z rdze- 
niami SPE procesora. 
Konkurencyjny Xbox 360 będzie na- 
tomiast korzystać z procesora 
graficznego stworzonego przez 
konkurencyjną firmę ATI, mającego 
bazować na przeznaczonym do pe- 
cetów rdzeniu R520. Jego parame- 
try są bardzo zbliżone do RSX-a, bę- 
dzie się od niego różnić między inny- 
mi sposobem korzystania z pamięci. 
Dysponować ma 10 MB własnej 
szybkiej pamięci DRAM, w której bę- 
dą przechowywane dane niezbędne 
do wygenerowania kolejnej ramki 
obrazu. Do pozostałych operacji 
układ będzie wykorzystywał 512 MB 
pamięci systemowej. 

W porównaniu z dostępnymi w tej 
chwili pecetowymi układami graficz- 
nymi kości zastosowane w konso- 
lach nie szokują. Fakt, ich wydajność 
będzie co najmniej na poziomie kart 
graficznych kosztujących w tej chwi- 
li dobrze ponad 2000 złotych, jed- 
nak pamiętajmy, że konsolom musi 
wystarczyć ona na przynajmniej 
pięć lat, a sprzęt pecetowy rozwija 
się i tanieje błyskawicznie. 


Producenci gier już w tej chwili 
dysponują dopracowanym 


sprzętem służącym 
do opracowywania nowych gier. 


Na papierze konfiguracje konsol ro- 
bią wrażenie, ale ich producenci to- 
czą zaciekłą walkę z czasem i nie 
wiadomo, czy wyjdą z niej zwycięsko. 
Szczególnie dobrze widać to w wy- 
padku Microsoftu. Wiadomo już, że 
firma zaliczyła duże opóźnienie w do- 
stawie dla twórców gier developer- 
skich zestawów beta służących do 
testowania nowych tytułów na praw- 
dziwym sprzęcie. 


Bety miały być na przełomie kwietnia 
i maja, były pod koniec czerwca. 
W efekcie na targach E3 xboxowe 
gry chodziły na PowerMakach GS, 
rozczarowując wydajnością i jakością 
grafiki. Na trzy miesiące przed pre- 
mierą programiści zmagają się z nie- 
stabilnymi systemami testowymi! 

W wypadku PS3 sytuacja wygląda 
jeszcze gorzej: w tej chwili jest to 
sprzęt w dużej mierze wirtualny, 
którego działanie w praktyce jesz- 
cze mało kto widział. A biorąc pod 
uwagę nietypową konstrukcję jego 
procesora, można się spodziewać, 
że będzie jeszcze trudniejszy do 
okiełznania niż konkurent. 


GG GG GG R 


Branża oprogramowania 
rozrywkowego jest znakomicie 


przygotowana na pojawienie 
się nowej generacji. konsol. 


Stosowanie supernowoczesnego 

sprzętu ma poważne negatywne na- 

stępstwa. W wywiadzie dla portalu 

next-gen.biz wypowiedział się na ten 

temat Gabe Newell, założyciel i szef 

firmmy Valve. Oto jego dająca sporo 
do myślenia opinia: 


„Producenci gier powin-' 


ni obawiać się konsol 
nowej generacji. Mo- 
gą wyrzucić kod 
gier nie przy- 

da się w no- 

„ wych tytu- 

o łach. Wie- 

> lu proble- 

mów zwią- 

zanych z układa- 

mi wielordzenio- 
wymi jeszcze 


Od momentu wprowadzenia 
nowego systemu do sprzedaży 


będziemy wprost zasypywani 
nowymi, genialnymi grami. 


Koniec kanciastych kół, nieforem- 
nych twarzy i latarni ze słomek? Cze- 
kający na wysyp niesamowitych gier 
się rozczarują. Opóźnienia w udo- 
stępnianiu zestawów testowych 

i sprzętowe nowatorstwo ozna- 
czają, że premierowe tytuły nie 
wykorzystają możliwości konsol. 
Będą przypominać swe stare od- 
powiedniki z poprawioną grafiką. 
Na prawdziwą rewolucję pocze- 
kamy co najmniej rok. 

Nie należy się zatem bać o wyma- 
gania sprzętowe nowych gier bo 
nie będą dobrze wykorzystywać 
wielowątkowego przetwarzania. 
Dzięki temu powinny też nieźle 
działać na klasycznych pecetach. 


TECHNIKA 


nie rozwiązano i nie wiadomo, czy 
nie potrwa to dłużej niż wynosi cykl 
życiowy urządzenia. Czas potrzebny 
na stworzenie dobrego wielordze- 
niowego programu jest tak długi, że 
zanim powstanie, Xbox 360 może 
już zniknąć z rynku. Tego wszyscy 
powinni cholernie się bać”. 

Newell nie pozostawia też wątpliwo- 
ści co do uczciwości producentów 
sprzętu: „Deklaracje w stylu «PS3 
będzie dwa razy szybsze niż Xbox 
360» są zupełnie bezsensowne. 
Znaczą tyle co nic. To zadziwiające, 
że gracze nie zdają sobie sprawy 
z tego, że traktuje się ich jak idiotów. 
W tej chwili nie ma żadnego progra- 
mu, który można by uruchomić na 
tych maszynach, by w sensowny 
sposób porównać ich wydajność. 
Widząc takie oświadczenia, mar- 
twię się o konsumentów. W końcu 
my, producenci, cały czas ich okła- 
mujemy i traktujemy jak przygłupów. 
Na dłuższą metę wpłynie to nega- 
tywnie na nasze zyski”. 


Przyznam, że z niecierpliwością cze- 
kam na gry z nowych konsol. Ich sta- 
re wersje są już przestarzałe, mają 
mało pamięci i słabe procesory, co 
widać w ich pecetowych konwer- 
sjach. Kto nie wierzy, niech spojrzy 
krytycznie na San Andreas i jego kan- 
ciaste krzywizny. Gry na nowe konso- 
le pokażą też siłę naszego sprzętu. 
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